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SUPER POWER: Ilmestyy 12 kertaa vuodessa 
JULKAISIJA: Egmont Kustannus Oy Ab 


äsissäsi on Super Powerin heltei- 

sen kuuma heinäkuun numero. 

Sen sisältöä tarkastellessasi huo- 

maat muutamien vanhojen tutta- 

vien palanneen luoksemme - esi- 

merkkeinä toimivat vaikkapa 
Retron, Kolikkopelien ja Anime Expressin kal- 
taiset artikkelit. Painotumme edelleen peliar- 
vosteluihin ja suurempiin reportaaseihin, 
mutta näiden artikkelien uskollista kannattaja- 
kuntaa muistamme myöskin. Suurta suosiota 
Bomfunk MC'sin ja Fintelligensin myötä saa- 
vuttanut pelihaastattelusarja sitä vastoin 
vetäytyi tämän numeron ajaksi kesälaitumille. 
Seuraavassa numerossa onkin tarjolla herkkua 
senkin edestä. 

Herkkua on tiedossa totisesti meille kaikil- 
le, mikäli tässä numerossamme esiteltävän 
MS-R:n kehitystyöt tuottavat toivotunkaltaista 
tulosta. Jos Dreamcastin kaltaisen tehokonso- 
lin puitteissa esiteltävä MS-R todellakin mul- 
listaa autopelien laajan genren, ollaan totisten 
muutosten edessä. 

Pelimaailma on viime aikoina saanut kokea 
muutoksia yhä kiihtyvässä tahdissa. Segan 
Dreamcast päivityksineen, Sonyn 
PlayStation2, Nintendon Dolphin ja Game Boy 


Veikko Malmberg 


PÄÄTOIMITTAJA: Marjaana Tulosmaa 
TOIMITUSKUNTA: 


Advance sekä uuden tulokkaan Microsoftin X- 
Box ovat saaneet kattilan kiehumaan. 
Kaikkien yhtiöiden jatkuvasti päivittäessä ja 
lisätessä konsoleihinsa luvattuja toimintoja on 
todella vaikeaa ennustaa, mikä näistä liike- 
maailman kolosseista tulee lopulta seisomaan 
voittajan korokkeella. Pelaajien kannalta 
kuvatunlainen tilanne on tietysti mitä herkul- 
lisin. Se tuottaa markkinoille herkullisia pele- 
jä —- erinomaisena esimerkkinä nyt arvostele- 
mamme Perfect Dark. Nintendon vastaisku 
ansaitsi peliraadiltamme kympin - ja voidaan- 
pa sanoa, että täysin ansaitusti. Joanna 
Darkin voisi hyvinkin kuvitella jo havittelevan 
pelisankaritarten 
kruunua Laran 
kutreilta... Mikä 
on sinun mielipi- 
teesi asiasta? Ota 
mukava asento 
tuolissasi ja 
syvenny asi- 
aan... 
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Heippa helteessä heiluville! 
Asiaa onkin tällä kertaa 
niin paljon, että mennään 
suoraan siihen ihteensä: 


Terve taas 


No niin Järgen Klinsman, nyt oli aivan pakko 
kirjoittaa taas koska kirjeesi oli niin 
raivostuttava. Kyllähän omiin mielipiteisiin on 
jokaisella oikeus, mutta etköhän nyt vähän 
liioitellut. Vai on Resident Evil kolmosessa ja 
Gran Turismo 2:ssa huonot grafiikat, ehkä olisi 
sinunkin syytä mennä silmälääkäriin jotta 
oppisit katsomaan vähän paremmin, sillä 
huonoa grafiikkaa niissä ei todellakaan ole. Ja 
mitä sinä höpötit siitä että ne ovat "niin hyviä 
pelejä", sillä ne todellakin ovat hyviä pelejä. 
Minusta tuntuu että et ole edes kokeillut 
kyseisiä pelejä ja se mitä sanoit, että Resident 
Evileissä ei ole mitään uutta oli myös täysin 
huuhaata. Mieti nyt vähän, Resident Evil oli 
klassikko ja ainutlaatuinen peli silloin kun se 
tuli myyntiin ja RE2 oli myös todella hyvä, 
varsinkin A- ja B-pelit ja kaksi CD:tä olivat 
loistavia keksintöjä. RE3 oli myös aivan 
uskomaton peli, Nemesis-hirviö oli hieno 
lisäys. Missään muussa pelaamassani pelissä 
(Jos ei nyt oteta mukaan Silent Hilliä) ei ole 
ollut niin ahdistavaa tunnelmaa, kun Nemesis 
lähestyy oven takaa. Gran Turismoista en voi 
sanoa mitään kun en ole pelannut 
kumpaakaan, mutta olen varma siitä, että ne 
ovat todella hyviä pelejä. Sinua myös ottaa 
päähän Nintendon ja Sguaren suosio, no 
ehkäpä se johtuu siitä, että ne tekevät niin 
hyviä pelejä vai voiko joku väittää vastaan. 
Haukuit myös Zelda 64:n, Final Fantasy VII:n 
ja V/II:n grafiikkaa. Ehkäpä Zelda 64 ansaitsi 
täydet pisteet siksi, koska kun peli tuli 
myyntiin niin silloin se oli komein ja kaunein 
konsolipeli, ja Fina/ Fantasyiden grafiikka on 
todella hienoa. Playstationilla ei paljon 
parempaa saa aikaan. Lopuksi vielä suuri 
paljastus sinulle: Grafiikka ei ole tärkeintä! 
Vaan ohjaus ja tunnelma ainakin minun 
mielestäni! 


T: Revolver Ocelot 


Siinäpä oli läjäpäin painavaa tekstiä 
Jörgenille ja vähän muillekin sulateltavaksi. 
Kieltämättä meitäkin aavistuksen raivostutti 
se, että joku kehtaa mollata niinkin hyviä 
pelejä kuin Final Fantasyitä! Mutta 
onnekseen Mr Klinsman tajusi lähettää 
tänne kirjeen, jossa hän hieman peruu 
"rankkoja" puheitaan. 

SUPO 


Super Power toivottaa lukijoiden kirjeet tervetulleiksi: 


osallistu debattiin sivuillamme! Osoite on 


Super Power/ Lukijakirjeet, Egmont Kustannus, PL 317, 
— 33101 TAMPERE tahi superpower&egmont-kustannus.fi 


Anteeksi! 


Olen erittäin pahoillani, että haukuin GT2:n ja RE3:n 
grafiikkaa. On totta, etten ole pelannut näitä pelejä. 
Mikä tollo olinkaan, kun arvostelin pelien grafiikkaa 
pelkkien SuPon kuvien perusteella. Eiväthän ne ole 
samanlaisia kuin peleissä. 

Pyydän anteeksi inhimillistä erehdystäni kaikilta 
jotka suivaantuivat. ANTEEKSI!!! Olisin tullut sinne 
toimitukseen pyytämään anteeksi jos asuisin lähellä 
teidän toimitustanne. Muistakaa, Jumala armahtaa, 
toivon että te myös! 


Ja käsi kädessä luemme Super 
Poweria ja se minua niin ravistaa. 

Ja tämä hetki saa minut aivovaurioon, 
Super Powerin kanssasi kun jaan... 


Ps. Arvostelunne ovat hyviä. 
Jörgen Klinsman 


Jolleivät muut niin ainakin me ilman muuta 
armahdamme sinut, kun noin hienon laulun 
lurituksenkin olet rustannut takkahuoneen 
seinälle ripustettavaksi. Kuvien taso riippuu 
niiden koosta ja siitä, mistä pelitilanteesta ne 
on napattu. Yleensä ne kuitenkin ovat melko 
hyviä, vai mitä sanot esim. viime numerossa 
olleen Tekken Tag Tournamentin kuvista? 
Muuten, toivottavasti aivovaurio ei ole niin paha, 
ettemmekö voisi toivottaa: Pikaista paranemista! 

SUPO 


Tervehdys! 


1. Olisi hauskaa jos lehdessänne olisi julisteita. 
Olisin tosi, tosi kiitollinen jos lehteenne tulisi Fina/ 
Fantasy VIII, Tekken 3 ja Resident Evil -julisteet! 
2. Parasta lehdessänne on mielestäni Postia -ja 
Kysymyksiä&Vastauksia -palstat. Niille voisi olla 
enemmän tilaa lehdessä. Muutkin lukijat olisivat 
varmasti mielissään... 
3. Minusta olisi hauskaa alkaa kirjeenvaihtoon 
japanilaisten pelihullujen kanssa. Mistä voisin saada 
heidän osoitteitaan? 
4. Voisitteko tehdä SuPoon palstan, josta voisi 
saada sekä suomalaisia että ulkomaisia 
kirjeystäviä? 

Rinoa -84 


1. Niinpä olisi. Ideahan on ihan toteu- 
tuskelpoinen, katsotaan mitä tuleman pitää. 

2. Kas ihmettä, olen ihan samaa mieltä kanssasi. 
Postia- palstan koko on tämän vuoden aikana 
kasvanut juuri sen suosion takia, mutta 
kumpikaan palsta ei varmasti ainakaan yli 
kaksisivuiseksi kasva, koska täytyyhän lehteen 
jäädä tilaa niille muillekin jutskille. 

3. Internet taitaa olla paras paikka osoitteidenkin 
etsimiseen jos yhteys siihen vain käytössä on. 


Lehden loppupuolella on muuten joitakin 
japanilaisia internet-sivuja. Vaikka ne eivät 
kirjeenvaihtoon varsinaisesti liitykään, ehkä 
niiden avulla kuitenkin voisit päästä alkuun!? 
4. Voisimme. Aina silloin tällöin se on myös 
käväissyt mielessä. 

SUPO 


Hei! 


Lehdessä 4/2000 lupasitte, että seuraavassa 
numerossa esittelisitte konsolipelihistorian 50 
parasta peliä. Takasivulla olleet kuvat näyttivät 
erittäin lupaavilta ja odotin innokkaana kuukauden, 
että pääsisin lukemaan kaikkien aikojen parhaista 
peleistä. Kun lehti sitten tuli, siinä ei ollutkaan 
luvattua juttua. Petyin. Ehkä juttu ei ollut mahtunut 
siihen numeroon ja tulee seuraavaan lehteen? Jos 
mahtuu siihenkään. Joka tapauksessa odotan 
edelleen, että pääsisin lukemaan sitä. Olkaa niin 
kilttejä ja julkaiskaa se jossain lehdessä. 

Bomfunk MC's- juttunne ei mielestäni oikein sovi 
Super Poweriin. He eivät ole pelintekijöitä, eivätkä 
muutenkaan liity pelimaailmaan mitenkään muuten 
kuin harrastamalla pelaamista. Sillä kriteerillä 
haastateltavaksi voisi ottaa melkein kenet tahansa 
nuoren tai vähän vanhemmankin kadulla vastaan 
kävelevän henkilön. Tottakai Raymond ja Gismo 
ovat kuuluisia ja Super Powerin lukijoissa on 
varmasti — Bomfunk — MC's-faneja, — mutta 
kuuluisuuksia varten on omat lehtensä. Esimerkiksi 
Suosikissa on juttuja Bomfunkeista ja muista 
tunnetuista ihmisistä. Mangapalstankin poistitte 
koska se ei liittynyt tarpeeksi peleihin. Muuten 
lehtenne on aina ollut laadukas ja mielenkiintoinen 
ja toivon että se jatkossakin pysyy sellaisena. RPG- 
fanina toivon paljon juttua roolipeleistä. 


Hyvää kesää kaikille toimituksessa + lehden 
lukijoille! 
Aino Vainikka 


Niinhän siinä kävi, että kyseinen juttu olisi vienyt 
yli kolmanneksen lehtemme normaalista 
sivumäärästä ja muutakin asiaa oli 
julkaistavana, joten jätimme sen odottelemaan 
parempaa —julkaisuajankohtaa. (Liite tai 
lyhennelty versio tuosta jutusta tietenkin voisi 
olla mahdollinen joskus tulevaisuudessa, 
katsotaan nyt... Bomfunkkien ja Fintelligensin 
haastattelut olivat mukana siksi koska 
ajattelimme, että lukijoita saattaisi kiinnostaa 
minkälaisia pelejä suositut suomalaisartistit 
vapaa-ajalla ja keikkamatkoilla mahdollisesti 
pelaavat. Kommentteja bändijutuista voi 
lähetellä lisääkin tänne toimitukseen. Ja lopuksi: 
Manga- ja RPG-palstoja ei ole pysyvästi 
poistettu vaan ne tullaan iloksesi julkaisemaan 
(Huom! selaa lehteä eteenpäin!) aina kun 
mahdollista ja säät sallivat. 
SUPO 
SUPER POWER 





ON RAUTAA / 


Tämän modernin tutkielman klassisesta kaunotar ja hirviö- teemasta lähetti Jarno Heikkinen Hyvinkäältä! Taidonnäyte palkitaan! 


Moikka SuPo! 


1. Eräs heppu kauppaa Segan konsolia MegaDrive ja toinen 
konsolia MegaDrive II. Miten ne eroavat toisistaan? 
2. Legend of Zelda: Ocarina of Time sai täydet 100 pistettä samoin 
kuin Donkey Kong Country. Eikös ainoastaan yksi peli voi olla se 
kaikkein paras? Kysynpä vaan! 
3. Onko Tommi Mäkinen mukana V-Rally 2:ssa? Entä saako Tommi 
Mäkinen Rally (PSX) seuraajan, vai onko sellainen jo olemassa? 
4. Onko Ape Escapen tekijöillä suunnitelmia seuraavaan peliin? 
5. Kuulin tässä sellaista, että pulmapelien pelaaminen hidastaa 
aivojen rappeutumista. Mitäs sanotte? 
6. Mahtaako Game Boy Advancen näyttöruudussa olla 
taustavalaistus? Toivottavasti! 

T: Yx lukija 


Moi Riku! 


1. Molemmat ovat hyyyyyvin vanhoja konsoleita, joskin 
niihinkin löytyy joitain klassikoita kuten Sonic the Hedgehog. 
Mega Drive II on hieman uudempi laitos. 
2. Ne olivat molemmat huippuhyviä ja täydellisiä pelejä silloin 
kun ne julkaistiin ja ovat tietysti vieläkin. Eihän mikään peli 
ikinä saisi täysiä pisteitä jos aina vain odotettaisiin sitä 
parasta koska pelit ja pelikoneet kehittyvät koko ajan. 
3. Ei kai, toivottavasti ja ei. 
4. Hope so. 
5. Sori, ei kerkiä vastata, Tetris on pahasti kesken. 
6. Niinpä. 

SUPO 


SUPER POWER 


NEMIS 








Heips Supo! 


1. Mitä eroja on FF VI/I:lla ja VIII:lla? Mitä 
hyviä ja huonoja puolia? 

2. Ovatko FF VIII:n hahmot kuvitteellisia vai 
ovatko he oikeasti olemassa? 

3. Kuulemma vuonna 2001 ilmestyy FF- 
elokuva. Onko se piirretty? Onko se jo 
valmis? Keitä hahmoja siinä on? 
Ilmoitattehan kun se on tulossa 
elokuvateattereihin? 

4. Myydäänkö Soul Blade:a, FF VII:a, 
Tekken 1 ja —2:sta vielä liikkeissä? 
Millaisissa liikkeissä? 


Tzipporah 


1. Molemmat ovat varsin hyviä pelejä, 
joskin kasissa on hitusen parempi 
grafiikka. 

2. Kuvitteellisia ovat. 

3. Se on piirretty, jonka äänihahmoina on 
tiettävästi ainakin Steve Buscemi, James 
Woods ja Alec Baldwin. Juonesta ei ole 
liiemmin laverreltu tietoja julkisuuteen 
mutta kerromme ilman muuta lisää heti 
kun tiedämme enemmän. 

4. Uutena niitä ei taida enää saada juuri 
mistään, mutta käytettynä kylläkin. Esim. 
lehtemme sivuilla ilmoittelevalla 
pelifirmalla oli ainakin viime numerossa 
listoillaan Soul Blade ja FF VII. 


SUPO 





SUPER POWERIN 
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KONSOLIT TIETOKONEI- 
TA TEHOKKAAMPIA? 


PELIGURUN YLLÄTTÄVÄ PUHEENVUORO 


MCV-lehden haastattelussa 
Lionheadin perustaja Peter 
Molyneux — paljasti, = että 
firma aikoo keskittyä peli- 
konsoleihin kotitietokoneiden 
asemasta. Tämän vuoksi 
Black & White tulee ole- 
maan viimeinen Lionheadin 
PC-käyttäjille — suuntaama 
peli. 


-Päätimme näin, koska kon- 
solit ovat huomattavasti 
kotitietokoneita tehokkaampia ja niillä on mahdollista luoda fantasti- 
sia asioita, Mr. Molyneux kertoi MCV:lle. 


Tämä on hyvin odottamaton lausunto. Peter Molyneux on yksi PC- 
alan johtavista pelisuunnittelijoista ja hänen ryhmänsä on jo 80-luvul- 
ta lähtien tuottanut Populousin, Theme Parkin, Syndicaten ja 
Dungeon Keeperin kaltaisia menestyspelejä. Pelikonsolien tekniikan 
kohotessa PC:n mahdollisuuksien rinnalle huomattavasti halvemmilla 
kustannuksilla on päivänselvää, että yhä useammat ja useammat 
pelitalot siirtyvät konsolileiriin. 


SONYN SUUNNITELMIA 


PLAYSTATION3 REKISTERÖITY 


Sonyn leirissä ei nu- 
o | — kuta. Tulevia konso- 

leita suunnitellaan 
kaiken aikaa, vaikka uusi PlayStation2 on vastikään il- 
maantunut markkinoille. PlayStation3 on ollut työn alla 
jo itse asiassa melko pitkään - Sony Computer Enter- 
tainment otti 4. marraskuuta 1999 yhteyttä Japanin pa- 
tentti- ja rekisteröintiasioista vastaavaan päävirastoon. 
Patenttihakemus ei koskenut ainoastaan PlayStation3 - 
nimeä, vaan myös useita mikroprosessoreita ja teknisiä 
laitteita, joita konsoli tulee sisältämään. 


Tavaramerkeillä pelaaminen on eräs Sonyn vahvimpia 
osa-alueita. Walkman on nykyään universaalisti tunnettu 
käsite kuten monet muutkin Sonyn tuotteet. Se, että So- 
ny jatkaa PlayStation-nimen käyttöä, ilmentää yhtiön 
halukkuutta luoda konsolista ja sen viestittämästä elä- 
mäntyylistä synonyymi sanalle peli. 


SUPER POWER 








PELIKONE PLAYSTATION LUONNE SEIKKAILU 
JULKAISIJA CAPCOM VALMISTAJA CAPCOM 






Pieni sininen hahmo robotin veti- 
missä, siinä kuvaus joka sopii 
Mega Maniin kuin nyrkki silmään. 
Nyt hän on tehnyt paluun ja sanka- 
roi jälleen kerran PlayStationilla. 


Mega Man Legendsin idea ei ole juuri 
muuttunut niistä päivistä, jolloin se il- 
mestyi ensimmäisen kerran. Mega Man 
Legends 2:sta tulikin täysin kolmiulot- 
teinen, toimintapainotteinen seikkailu, 
jonka sankari voi juosta kaikkiin suun- 


ENNAKOT 


anni 





tiin, taistella, ratkoa ongelmia ja puhua 
pelin mittaan tapaamiensa henkilöiden 
kanssa. Juonen pääpointtina on vanhoi- 
hin raunioihin kiinni jäätynyt tyttöruk- 
ka. Tavoitteensa saavuttaakseen pelaa- 
jan on taisteltava ahkerasti, etsittävä 
aseita ja avaimia sekä ratkottava visai- 
sia ongelmia. 


PELIKONE DREAMCAST LUONNE RACING 


JULKAISIJA TUNTEMATON VALMISTAJA PROMETHEAN DESIGNS 











Kolikkopelikonvertointi 
Hydro Thundersin va- 
navedessä seuraa Hyd- 
ro Sprint. Se on rea- 


listinen racing-peli, jos- 


sa pelaaja voi hur 


jastella huippunopein pi- 
kavenein pitkin aaltojen 
keikuttamia — ratoja. 
Puitteet — seikkailulle 
asettaa Dreamcast. 


Vesielementtiin sijoittuvat 
racing-pelit ovat elpyneet jossain 
määrin Hydro Thundersin ilmestyt- 
tyä. Ehkäpä pelisuunnittelijat huo- 
masivat, miten siisteiltä aallot näyt- 
tävät Dreamcastin kaltaisella teho- 
myllyllä toteutettuna! Olipa asia mi- 
ten hyvänsä, ilmestyy Segan 128- 
bittismasiinan puitteissa kaksikin sa- 
man genren peliä. Mutta siinä missä 
Deep Fighter sukeltelee syvyyksissä, 
tapahtuu Hydro Sprintin toiminta 
veden pinnalla huippunopeissa pi- 
kaveneissä. Myös pelin ympäristöt 
ovat detaljoituja sekä realistisia. 
Peli sisältää kaikkiaan 50 todel- 
lisuuspohjaista kenttää, ja erityisesti 
pelin pääelementin eli veden toden- 
mukaiseen käyttäytymiseen ja lii- 
kehtimiseen on panostettu. 
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SIITÄ ON JO 13 VUOTTA, KUN KONAMI JULKAISI ENSIMMÄISEN 
METAL GEAR -PELINSÄ. TÄHÄN SAAKKA HE OVAT ONNISTU- 
NEET TUOTTAMAAN 6 UNOHTUMATONTA SEIKKAILUA NEL- 
JÄLLE ERI KONSOLILLE. NYT KONAMI ON JULKISTANUT 
SEITSEMÄNNEN PELIN PLAYSTATION2:LLE JA ME PUO- 
LESTAMME KOKOAMME YHTEEN JUTTUUN SOLID 
SNAKEN VAIHEITA TÄMÄ VÄRIKKÄÄLTÄ URALTA. 


TEKSTI : TANELI 


Maikki toivovat, ; NT TT3 N Hound -erikoisjoukoissa. Tehtävänä oli 
että Hideo PKR It a1PT E + JA soluttautua — vihollistukikohta — Outer 
Kojima jälleen kerran b rm a Heaveniin ja tuhota maailman vaaralli- 
onnistuisi lumoamaan = 28) i Kikin mtn sin ydinase - Metal Gear. Seikkailu 
koko maailman ja siten H: E E Heitä: % tapahtui 1995 ja tapahtumat oli sijoi- 
vahvistamaan asemaansa ' i kanat sete 4 €. tettu eteläiseen Afrikkaan. 
peliteollisuuden yhtenä 2 ; ; ; % Kun pelaaja ensi kertaa pääsi ohjaa- 
vahvimmista persoonallisuuksis- : MSA ANA maan Snakea, tällä ei ollut mitään 
ta. Peliä odotellessa ajattelimme ole- E aseita varusteinaan, vaan hänen oli 
van paikallaan luoda katsaus pelisarjan — : "pakko hiipiä vihollisten ohitse tai 
menneisyyteen. Ja kuten aina, on parasta -%%' i %,. odottaa niiden väsymistä ja nu- 
aloittaa alusta. Mn 4 x kahtamista. Samainen ominai- 
Sarjan ensimmäinen peli oli nimeltään Kt N. suus tuli osaksi muitakin pelejä 
Metal Gear ja se julkaistiin 1987 kotitietokone RE i ja on ollut tärkeä tekijä siinä, 
MSX2:lle. Pelaaja asettui Solid Snaken rooliin, if ES että Metal Gearista on tullut 
joka oli kivenkova kommandosotilas Fox ; % klassikko. p 
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Kun Konanmilla oli tajuttu miten mainio peli 
Metal Gear oli, he päättivät yrittää sen levittä- 
mistä useampiin maihin. Koska MSX-tietsikois- 
ta ei ollut tullut menestystä juuri Japanin ulko- 
puolella, Konami päätti kääntää pelin NES:ille. 
Työ alkoi ripeästi ja vain muutaman kuukau- 
den päästä alkuperäisen perässä markkinoille 
tuli Metal Gear NES:ille. 

Vaikkei Kojima itse ollutkaan käännöstä 
puuhailemassa, siitä tuli onnistunut. Pääosin 
kyse oli yhä samasta pelistä, mutta joissakin 
suhteissa tarinaa oli muunneltu. 
Alkuperäisessä pelaaja ei esimerkiksi saanut 
tietää vihollisten johtajaa ennen kuin vasta 
pelin lopuksi, jolloin ilmeni, että Big Boss eli 
Fox Houndin päällikkö, oli välittänyt vihollisi]- 
le tiedon niistä tehtävistä, jotka Snake oli välit- 
tänyt radiollaan. NES-versiossa pelaaja sen 
sijaan sai jo alussa tietää vihollisen piileskele- 
vän nimen Vernon CaTaffy suojissa, mutta se 
osoittautui vain salanimeksi Big Bossille. 

Toinen ero alkuperäisen ja käännöksen 
välillä oli seikkailun alku. Originaali alkoi vie- 
märeissä, kun taas NES-versioon päästään 
sisään Snaken laskuvarjohyppyä seuraten. 
Tästä laskeudutaan luolaan, joka avautuu 
Outer Heaveniin. Käännöksestä puuttui myös 
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joitakin MSX-pelin hahmoista ja juonikin oli 
melko puutteellisesti käännetty. Sitä, että pelis- 
tä silti tuli niin suuri menestys kuin tuli, voinee 
selittää vain sillä, että Hideo Kojima oli alun- 
perin luonut seikkailun, joka oli yhtä jännittävä 
kuin omintakeinenkin. 

Metal Gearin tarina julkaistiin jonkin ajan 
kuluttua myös kirjana. Nimike Metal Gear 
muuntui muotoon World of Power ja kirja ei 
oikeastaan ollut paljon muuta kuin kooste 
pelin tapahtumista. Päähenkilönä oli tietysti 
Solid Snake, mutta kirjassa häntä kutsuttiin 
kuitenkin nimellä Justin Halley. Ne, jotka pela- 
sivat läpi Metal Gear Solidin, tietävät tämän 
olleen vain kirjaan keksittyä, koska pelin 
lopussa Snaken etunimeksi selkeästi paljastui 
David. Toinen kummallisuus kirjassa oli se, 
että Fox Houndin joukkoja kutsuttiin siinä 
nimellä Snake Men. Koska kirja julkaistiin vain 
USA:ssa, sitä on vaikea saada Suomesta. Paras 
väylä etsiä sitä lienevät internetin kirjakaupat. 


1990 julkaistiin ensimmäinen Metal Gearin 
jatko-osa. Pelin nimi oli Metal Gear 2: Solid 
Snake ja se julkaistiin pelkästään MSX2:lle. 
Tapahtumien taustana oli jälleen keksitty po- 
liittinen tilanne. Maailma kärsi öljypulasta ja 





hänen oli 
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tiedenainen tri Kio Marv oli keksinyt 
aineen nimeltä OILIX, joka mahdollisti 
korkealaatuisen Öljyn teollisen valmistami- 
sen. Pieni keski-idän valtio nimeltään 

= Zanzibar Land oli anastanut ydin- 
A aseita eri mailta, mm. Kiinalta ja 
Venäjältä. Lisäksi zanzibarilaiset 
sotilaat olivat siepanneet tohtori 
Kio Marvin ja saaneet haltuun 

OILIXin. Estääkseen kansainvälisen 
ympäristökatastrofin — synnyn, — oli 
sas Snaken pakko soluttau- 
tua sotajoukkojen pää- 
majaan ja löytää tohtori Marv 

niin, että OILIX pystyttiin neutra- 
) loimaan. Pelin lopussa Big Boss 
ilmaantui jälleen esille ja hänellä oli 
mukanaan uusi entistä voimakkaampi Metal 
Gear. Big Boss ei tosin asettautunut Snakea 
vastaan, vaan pakeni saman tien, kun Metal 
Gear oli aktivoitu. Kun Snake sai Metal Gearin 
tuhottua, oli Big Boss juuri ehtinyt poistua pää- 
majasta ennen räjähdystä. Snake ei saanut 
mitään vastausta siihen, oliko Big Boss jää- 
nyt eloon vaiko ei. 

Metal Gear 2: Solid Snaken idea ei 

muistuttanut paljonkaan ensimmäistä 

peliä. Menestyksen avaimena oli tosin 

yhä toimia hiljaisuudessa. Snakella oli 

apunaan uusia esineitä, mm. lämpötun- 
nisteinen tutka. Lisäksi niin ohjaus kuin 
äänet ja grafiikkakin olivat parempia. Se 

on arvoitus, miksi Konami ei ikinä julkaissut 
peliä Japanin ulkopuolella. 

Suurin piirtein samaan aikaan, kun Konami 
julkaisi Metal Gear 2: Solid Snaken Japanissa, 
tuli myös NES-versiolle jatko-osa. Se oli kui- 
tenkin täysin eri peli ja Hideo Kojimalla ei ollut 
sen kanssa mitään tekemistä. Konami nimesi 
pelin Snake's Revengeksi. Se tapahtui hiukan 
ennen Metal Gear 2: Solid Snaken tapahtumia. 
Tämän tiedämme varmuudella, koska Snake 
oli jättänyt Fox Houndin juuri ennen Metal 
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Gear 2: Solid Snakea, mutta Snake's 
Revengessä hän oli yhä erikoisjoukoissa. 

Tällä kertaa oli mies nimeltä Higharolla 
Kockamamie anastanut suuren määrän ydina- 
seita, joiden avulla hän suunnitteli ottavansa 
koko maailman valtaansa. Snake ei ollut 
varma, oliko onnistunut tuhoamaan Big Bossin 
aiemmassa kamppailussa, joten hän luuli 
Kockamamien olevan tämän salanimi. Fox 
Houndin uusi johtaja Roy Cambell lähetti mat- 
kaan Snaken ja kaksi muuta sotilasta tutki- 
maan asiaa. Jälleen oli tarpeen soluttautua 
päämajaan, jonka nimenä tällä kertaa oli 
Fortress Fanatic. Yhdessä kommandoexpertti 
John Turnerin ja Nick Myerin kanssa Snake 
onnistui pääsemään Fortress Fanaticiin. 
Osoittautui tosin, ettei Big Bossilla ollut mitään 
tekemistä kyseisen terroristitoiminnan kanssa. 
Tuhottuaan tämän toisen Metal Gear -aseen ja 
pelastettuaan maailman jälleen kerran Snake 
jätti Fox Hound -joukot. 

Myös tällä jatko-osalla oli yhtäläisyyksiä 
alkuperäisen kanssa. Ensisijassa kyse oli juo- 
nen kulusta, joka oli tuttu jo ennestään. Vaikka 
Snake alusta alkaen oli aseistettu pistoolilla, 
teki pelaaja viisaasti, jos vältteli valoja ja par- 
tioivia sotilaita. Jos joutui havaituksi, viholliset 
antoivat hälytyksen ja sen sammuttamiseksi oli 
ammuttava ne viholliset, jotka ilmaantuivat 
kiireesti paikalle. Mukana oli myös suoranaisia 
uutuuksia. Esimerkiksi esinevalikko oli kehit- 
tynyt ja pelaaja kykeni pitämään koko ajan 
yhteyttä toisiin sotilaisiin radio-operaattori 
Jenny X:n välityksellä. Grafiikka oli myös toi- 
senlaista. Vanhat staattiset ympäristöt olivat 
kehittyneet sivuttain rullaaviksi taustoiksi ja 
sekä Snake että viholliset liikkuivat aiempaa 
realistisemmin. 

Kaiken kaikkiaan Snake's Revenge oli joka 
tapauksessa huonompi peli kuin Metal Gear. 
Tarina ei ollut yhtä hyvin suunniteltu ja monet 
toimintaosiot tekivät seikkailusta vähemmän 
dramaattisen. Se, että Hideo Kojima yhdek- 
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sän vuotta myöhemmin ryhtyi tuottamaan 
uutta Metal Gear -peliä ja lisäksi laajentamaan 
näkökulmiamme tv-pelaamiseen, oli siten 
yllättävä käänne nykyajasta käsin ajateltuna. 

Välivuosina Konamilla tuskin edes suostut- 
tiin puhumaan Metal Gearista. Sen sijaan he 
jatkoivat sellaisten fantastisten pelien kehitte- 
lemistä kuin Super Castlevania IV ja Gradius 
III. Kun ajattelee miten mainioita 2D-pelejä he 
tekivät Super NES:ille, on sääli, ettei konsolille 
ikinä valmistettu ainuttakaan Metal Gear - 
peliä. Toisaalta niihin aikoihin tuskin moni 
aavisti millaisia suunnitelmia Hideo Kojimalla 
oli Solid Snaken paluun varalle. 


Vuoden 1997 E3-messuilla Konami sitten jul- 
kisti aikovansa tuottaa jatkoa aiemmille Metal 
Gear -peleille. Tällä kertaa tuloillaan oli seik- 
kailu Sonyn PlayStation-konsolille. Konami 
esitti pelistä lyhyen demon ja huhut alkoivat 
kiertämään. Kun pelaajat sittemmin Tokyo 
Game Showssa saivat tilaisuuden koepelata 
osia pelistä, hypen syntyminen oli väistämä- 
töntä. 1998 E3:ssa Konami ilmoitti pelin val- 
mistuvan Japanin markkinoille seuraavaksi 
syksyksi ja syyskuun 4. päivä se julkaistiinkin. 
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Metal Gear Solid tapahtui, kuten aiem- 
matkin pelit, muutamia vuosia tulevaisuu- 
teen sijoitettuna. Vuosi oli nyt 2010 ja Fox 
Hound oli muuntunut terroristiorganisaatioksi. 
Vallattuaan suuren ydintukikohdan Alaskassa, 
Fox Houndin johtaja Liguid Snake ilmoitti, että 
hallituksella oli 24 tuntia aikaa taipua heidän 
vaatimuksiinsa. Ellei niin kävisi, he aiheuttai- 
sivat valtavan ydinkatastrofin. Koska hallitus ei 
voinut suostua vaatimuksiin, se lähetti Solid 
Snaken Alaskaan hoitamaan tilanteen vain 18 
tunnin kuluessa. 

Kiitos uusien teknisten mahdollisuuksien, 
Hideo Kojima pystyi toteuttamaan Metal Gear 
Solidissa lähes kaikki ideat, joita hän oli kerän- 
nyt edeltävinä vuosina. Käytännössä siitä tuli 
vakoilujännäri, joka ei muistuttanut mitään 
aiemmin nähtyä peliä. Hyvä esimerkki pelin 
suuruudesta olivat sen kaikki yksityiskohdat. 
Jotta ei joutuisi vihollisten yllättämäksi, oli 
pelaajan pakko koko ajan vältellä tarkkailuka- 
meroita, loiskuvia vesilammikkoja ja vastasata- 
nutta lunta, jossa jalanjäljet olisivat näkyneet. 
Nämä yhdessä mahtavan grafiikan sekä 
Kojiman näkyvän elokuvakiinnostuksen ja pit- 
källe kehitettyjen ideoiden kanssa tekivät 
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Metal Gear Solidista selvästi koko sarjan siihen 
mennessä parhaan pelin. 

Metal Gear Solid julkaistiin Euroopassa 26. 
helmikuuta 1999 ja lähes tarkalleen puoli vuot- 
ta myöhemmin tuli Metal Gear Solid: Special 
Missions. Se ei ollut mikään jatko-osa sanan 
varsinaisessa merkityksessä. Itse asiassa siinä 
ei edes ollut juonta. Pelaaja sai vain valittavak- 
seen 300 eri harjoittelutehtävää. Tietysti kyse 
oli Konamille tavasta tienata ylimääräistä fyrk- 
kaa Metal Gear Solidin menestyksen imussa, 
mutta todelliset fanit kyllä toivottivat tämänkin 
pelin tervetulleeksi. Japanissa sen nimenä oli 
VR Missions ja se julkaistiin yhtä aikaa uuden 
Metal Gear Solid -version kanssa. Euroopassa 
molemmat olivat myynnissä vain erikseen. 


Viimeisin peli sarjassa tuli Game Boy Colorille. 
Aivan viime hetkiin saakka sen nimi oli Metal 
Gear: Ghost Babel, mutta juuri ennen julkaisua 
Konami vaihtoi nimeksi Metal Gear Solid. 
Ennen seikkailun alkua saimme tietää, että 
Solid Snake oli jättänyt sivistyksen ja muutta- 
nut asumaan syrjäiseen mökkiin Alaskaan yrit- 
tääkseen unohtaa menneisyytensä. Snaken 
vanha toimeksiantaja tosin etsi hänet käsiinsä 
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ja ylipuhui hänet matkaamaan paikkaan nimel- 
tä Gindra. USA oli nimittäin salaisesti kehittä- 
nyt uuden Metal Gear -aseen, joka Etelä- 
Amerikkaan siirrettäessä oli joutunut sepa- 
ratistiliike Gindra Liberation Frontin kaap- 
paamaksi. Ei tarvittu paljoakaan suostuttelua, 
kun Snake jälleen kerran oli näköjään mahdot- 
toman tehtävän parissa. Sitten seikkailu käyn- 
nistyi. 

Tällä kertaa Hideo Kojima ei ollut voinut 
toteuttaa elokuvallisia kiinnostuksiaan Game 
Boy Colorin rajoitetun kapasiteetin takia. Silti 
peli piti sisällään täydellisen yhdistelmän uusia 
ja vanhoja juonteita ja se teki siitä yhden par- 
haista Game Boy -peleistä. Bonuksena mukana 
oli minipeli, jossa kaksi pelaajaa saattoi ottaa 
mittaa toisistaan. 


Onnistuuko Hideo Kojima todella vastaamaan 
niihin odotuksiin, joita meillä on Metal Gear 
Solid 2:n varalle, jää vielä nähtäväksi. Mutta 
hän jos kuka tietää miltä oikean Metal Gear - 
pelin pitää näyttää. Hänhän se 13 vuotta sitten 
avasi meille tien, joka on johtanut jo tänne 
saakka. M 





JO 14 VUODEN AJAN HIDEO KOJIMA ON HAAVEILLUT MIELESSÄÄN KONSOLIPELISTÄ, JOSSA HÄN PYSTYISI YHDISTÄMÄÄN KIIN- 
NOSTUKSENSA ELOKUVIIN JA VANGITSEVIIN TARINOIHIN SEKÄ RAKKAUTENSA PIILOSILLAOLOON. KIITOS PLAYSTATION2:N TEHOJEN 
HÄN ON SAANUT LOPULTAKIN TILAISUUDEN TOTEUTTAA KAIKKI FANTASIANSA JA METAL GEAR SOLIDIN MENESTYSTEN JÄLKEEN 
KONAMI ANTOI HÄNELLE TÄYSIN VAPAAT KÄDET. KOJIMA KERTOO NYT SUPER POWERILLE MITEN TUO VAPAUS ON ANTANUT HÄNEL- 
LE MAHDOLLISUUDEN KIRJOITTAA, OHJATA JA TUOTTAA PELIN NIMELTÄ METAL GEAR SOLID 2: SONS OF LIBERTY. 


EN iten kauan tarkalleen ottaen on kulunut 

Solid Snaken tehtävästä Alaskassa, on 
epäselvää. Mutta ilmeisesti joku on saanut 
käsiinsä Metal Gear Rexin luonnokset, joissa 
kuvataan sen rakenne ja toiminta, ja sitten kopi- 
oinut ja myynyt ne mustan pörssin markkinoilla. 
Se taas merkitsee, että monet maat ovat jo voi- 
neet tuottaa Metal Gear -kopioita ja kenties käyt- 
tävät niitä joukkotuhoaseina. Lyödäkseen kaikki 
nämä kloonit on tuntematon organisaatio luonut 
kaikkiin aiempiin Metal Geareihin nähden yli- 
voimaisen aseen ja nimennyt sen Metal Gear 
Rayksi. 

Seuraavan sukupolven lupaavimpiin kuulu- 
van pelin ensimmäisen trailerin alkaessa on yö 
ja Solid Snake löytää itsensä valtaisan aluksen 
kannelta New Yorkin rannikolta. Hirmumyrsky 
pyyhkii aluksen kantta ja korkeat aallot lyövät 
vasten laitoja ja samalla kun sade piiskaa alusta, 
helikopteri lähestyy paikkaa. Sää on liian huono 
sen laskeutumiseen, mutta joukko sotilaita 


pudotetaan nopeasti kannelle ja he levittäytyvät 


vikkelästi koko alukselle. 

Koko johdannon ajan kuullaan radio- 
keskustelua Solid Snaken ja nuoren pro- 
fessori Otaconin välillä, joka on yksi 
niistä Metal Gear Solidin hah- 
moista, joka tavataan uutukaisessa- 
kin. He ovat molemmat tietoisia erikoisjouk- 
kojen saapumisesta alukselle tarkoituksenaan 
ottaa haltuunsa Metal Gear Ray, joka luotettavi- 
en lähteiden mukaan on lastattuna jonnekin lai- 


van uumeniin. Ja pian he huomaavat, että heillä 
on muutakin seuraa. Eräässä trailerin kohtauk- 
sessa yksi sotilaista joutuu kasvokkain niinikään 
vanhan tutun hahmon, Revolver Ocelotin kans- 
sa, joka kylmänrauhallisesti tuijottaa vihol- 
listaan silmiin, samalla kun kaivaa esiin yhden 
pistooleistaan ja laukaisee. Sotilaan kaatuessa 
kanveesiin Revolver Ocelot pyöräyttää asetta 
sormensa ympäri, käännähtää ja tokaisee jotain 
tylyä siitä, miten sotilaat hukkuvat upseeriensa 
mukana. 

Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty -pelin juoni 
jää yhä epämääräiseksi. Peli julkaistaan vasta 
ensi vuonna, mikä tarkoittaa sitä, että se on vielä 
kaukana valmiista. Tosin pelimoottori on pää- 
piirteissään valmiiksi ohjelmoitu, pelisysteemi 
suunniteltu ja konsepti valmisteltu, ja kaikki 
kokeneet pelisuunnittelijat tietävät näiden 
kolmen komponentin muodostavan jo- 
kaisen pelin ytimen. Siksi nämä osat 


suunnitellaan aina ensimmäi- 
seksi, kun taas tarkka juoni saa 
odottaa. Mutta Hideo Kojimalle muut osat 
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ovat aivan yhtä tärkeitä ja aikaa vieviä kuin 
ensin mainitutkin. Niissä hän ensisijassa laittaa 
peliin omaa persoonallisuuttaan, kertojatekniik- 
kansa ja elokuvallisen perspektiivinsä sekä 
oman näkökulmien välittämistapansa kautta. 
Ja juuri näistä Metal Gearin tyyliset pelit saa- 

vat luonteenomaisen tyylinsä. Sama 
pitää paikkansa hyvin luultavasti 
myös Sons of Libertyyn. < 
Tämä selittää myös sitä, 
että trailerin pohjal- 
ta peli vaikut- 
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taa toistaiseksi paljon väkivaltaisemmalta ja toi- 
mintapainotteisemmalta kuin edelläkävijänsä. 

- Toistaiseksi olemme vasta päässeet kokeile- 

maan [00 lla ja suunnitelleet pelimoot- 

est torin, — Hideo 

N Kojima = selittää, 

kun Super Power 

kohtaa hänet pelin 

ensiesittelyssä. Ainut 

mitä voimme ohjailla, ovat 

w' hahmot; Solid Snake ja hänen 

| " vastustajansa. Joten pelin demon- 

— stroimiseksi voimme joko laittaa 

Snaken hiipimään ympäriinsä tai antaa 


* hänen kohdata vihollisia. Mutta kun Metal Gear 


Solid 2 on valmis, ei se tule olemaan lainkaan 
yhtä toimintapainotteinen. Pelaaja voi halutes- 
saan paneutua taisteluihinkin, mutta mikään 
pakko ei ole. Se osio trailerista, joka tapahtui 
keittiössä, esimerkik: mättä ikinä tule 


"Sen sijaan että vain tekisimme hienomman 
pelin suuremmalla polygonimäärällä, aiomme 
käyttää PlayStation2:n suurempaa tehoa pelin 
muokkaamiseen entistä: dramaattisemmaksi. 

Olennaista on saada pelaaja kokemaan voi- 

vansa vaikuttaa kaikkeen ja todella elämään 

tapahtumat aivan kuin Solid Snake itse.” 


vastaan valmiissa pelissä. Halusimme vain näyt- 
tää, että jos Solid Snake päättää mennä keit- 
tiöön ja siellä kohtaa vihollisia, 


tällainenkin tilanne voi toteutua. 
- Samaisella osiolla haluamme myös demon- 
stroida, miten olemme kehitelleet tekoälyä ja 


tehneet vihollisista paljon älykkäämpiä kuin 

aiemmin. He pystyvät hyökkäämään Solid 

Snakea vastaan hyvin monella eri tavalla, eri 

aseilla, erilaisissa muodostelmissa ja eri paikois- 
sa. 


Hideo Kojima on käyttänyt 

peräti 30 prosenttia PlayStation2:n 

Emotion Enginen tehoista vihollisten tekoälyn 
tehostamiseen ja se merkitsee sitä, että he käyt- 
täytyvät paljon realistisemmin kuin aiemmin. 
Jos yksi sotilas havaitsee Snaken, hän kutsuu 
pikaisesti apujoukkoja radiopuhelimensa = » 





avulla. Mutta samalla Solid Snake on kehittänyt 
osumatarkkuuttaan ja pystyy tähtäämään jopa 
radiolähettimeen ja estämään sanoman lähettä- 
misen hyvin tähdätyllä laukauksella. Se taas joh- 
taa siihen, että erikoisjoukot pyrkivät pääse- 
mään mies miestä vastaan -tilanteisiin. 

Eräässä pelin osiossa Snake kohtaa neljä soti- 
lasta, joilla on pleksilasiset kilvet ja silloin vain 
täydellisellä tähtäyksellä voi välttyä tuhlaamasta 
kaikkia ammuksiaan luodinkestäviin kilpiin. 
Mutta niin pian kuin onnistuu osumaan yhteen 
sotilaista, muut vetäytyvät takaisin etsimään 
parempia asemia. Silloin Solid Snake saa heihin 
paremman tähtäimen. 

Ympäristöt ovat muuttuneet aiempaa interak- 
tiivisemmiksi. Monista aluksen käytävistä löytyy 
kuuman höyryn täyttämiä putkistoja ja jos sat- 
tuu ampumaan reiän joihinkin näistä, höyry pur- 
kautuu ulos ja saattaa aiheuttaa vihollisille palo- 
vammoja. Se missä kulmassa ja miten voimak- 
kaasti höyry putkesta purkautuu, riippuu siitä 
mistä suunnasta luoti putkeen osuu. 

Samalla tavalla pelaaja voi itse vaikuttaa sii- 
hen mitä tapahtuu, jos esimerkiksi luoti osuu 
lasipulloon. Jos ampuu lähelle korkkia, vain 
yläosa leikkautuu pois, mutta jos osuu pullon 
keskiosaan, se paukahtaa tuhansiksi pieniksi sir- 
paleiksi, joita lentelee ympäriinsä. 

- Halusimme pelaajan kykenevän tuhoamaan 
esineitä siten kuin he itse haluavat eikä pelkäs- 
tään niin kuin olemme ohjelmoineet ne hajoa- 
maan, Hideo Kojima selittää. 

Vastaavasti toimii myös sade, joka aaltoilee 
aluksen kannelle pelin alusta alkaen. Kyse ei ole 
vain etukäteen ohjelmoidusta animoinnista, 
vaan se luodaan reaaliaikaisena ja se riippuu 
tuulesta ja siitä miten pisarat osuvat erilaisiin 
esineisiin. 

Tämän tyyppisiä yksityiskohtia Metal Gear 
Solid 2:n kehittelyporukka on suunnitellut Sonyn 
uuden konsolin graafisen kapasiteetin mahdol- 
listamana. 

- Tällä kertaa lisäämme pelin jännitysele- 
menttejä ja kohotamme koko Metal Gear -kon- 





septin aivan uudelle tasolle, Hideo Kojima sanoo 
ja yrittää vielä selventää ajatustansa. Teemme 
sen mm. valojen, varjojen ja muiden tehosteiden 
avulla, mutta sen sijaan että vain tekisimme hie- 
nomman pelin suuremmalla polygonimäärällä, 
aiomme käyttää PlayStation2:n suurempaa tehoa 
pelin muokkaamiseen entistä dramaattisemmak- 
si. Olennaista on saada pelaaja kokemaan voi- 
vansa vaikuttaa kaikkeen ja todella elämään 
tapahtumat aivan kuin Solid Snake itse. 


Metal Gear oli uraauurtava peli, kun se julkais- 
tiin 1987, Mutta MSX-tietokone, jota Konami 
käytti pelin julkaisemiseen, ei ollut kovin iso 
menestys ja vasta PlayStationille julkaistun 
Metal Gear Solidin myötä pelin tuottaja, ohjaaja 
ja käsikirjoittaja sai varsinaisen läpimurtonsa. 
Kiitos niiden 5 miljoonan kappaleen, joita 
PlayStation-peli myi, Hideo Kojima porukoineen 
sai jatko-osan kehittelyyn käytännöllisesti katso- 





en rajattomat resurssit. 

Suuri osa Metal Gear Solid 2:n kehittelijöistä 
olikin jo mukana ensimmäisen osan kehittelys- 
sä, mutta tällä kertaa he ovat silti ylittäneet 
itsensä mm. käymällä katsomassa oikeita sota- 
aluksia ja tutkimalla oikeiden sotilaiden strategi- 
oita ja taktiikoita. Heidän ei ilmeisesti ole 
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myöskään ollut pakko työskennellä jonkin tietyn 
aikataulun painostamana ja Hideo Kojima toteaa 
rauhallisesti uuden pelin olevan valmis sitten, 
kun he ovat siihen tyytyväisiä. Luultavasti ei 
ennen vuoden 2001 loppua. Mutta samaan 
aikaan hän tuntee toisenlaisia paineita. 

- On aina vaikeaa tuottaa tasokas peli ja tällä 


kertaa pitäisi tehdä vieläpä hyvä jatko-osa, jonka 
vuoksi on toisaalta noudatettava tiettyjä kaavoja 
ja pysyttävä tietyissä raameissa. Niinpä koen 
todellakin tietynlaisia paineita siitä, että Metal 
Gear Solid 2:sta pitäisi saada aikaiseksi hyvä peli 
ja hyvä jatko-osa. 


Yksi puoli, johon Konami tällä kertaa uhraa kun- 
nolla rahaa on pelin musiikki. Soundtrackin on 
säveltänyt Harry Gregson-Williams - joka aiem- 
min on työskennellyt sellaisten suurten 
Hollywood-tuotantojen kuin Enemy of the State, 
The Rock ja Armageddon parissa - ja sen esittää 
aito sinfoniaorkesteri. Ja myös tässä näyttelee 
konsolin Emotion Engine merkittävää roolia. Sen 
sijaan, että siirryttäisiin raidalta toiselle, kun jän- 
nitys lisääntyy tai vähenee, suunnittelijat lupaa- 
vat pelaajille sellaista tunnelmaa kuin orkesteri 
oikeasti istuisi soittamassa monitorin vieressä 
reagoiden kaikkeen mitä pelissä tapahtuu. Kun 
Snake lymyää käytävissä, kuullaan vain rytmi- 
sektion soittoa. Kun hän kohtaa ystävällismieli- 
sen hahmon, viulistien sulosoinnut valtaavat 
alaa. Ja kun Snake yhtäkkiä kohtaa giganttisen 
bossin ja joutuu kamppailemaan henkensä edes- 
tä, koko orkesteri liittyy leikkiin mukaan ja antaa 
taistelulle lisää voimaa. 

Ylipäänsä pelissä näkyvät hyvin Hideo 
Kojiman Hollywoodista saamat vaikutteet. Hän 





ei ole ikinä erityisesti peitellyt innostustaan elo- 
kuviin ja uudessa pelissä viitteet tunnettuihin fil- 
meihin ovat näkyvämmin kuin koskaan esillä. 
Trailerin johdanto-osuus muistuttaa vahvasti 
Terminator 2:n alkunäkymiä ja keittiötappelun 
Kojima itse kertoo syntyneen hänen tutkittuaan 
John Woon filmejä. Ensimmäinen kaksinkamp- 
pailu Snaken ja veitsiä heittelevän naisen välillä 
puolestaan muistuttaa The Matrixia ja tulee saa- 
maan merkityksellisen osan valmiissa pelissä. 

Mutta huolimatta elokuvainnostuksestaan 
Kojima on kiinnostunut ohjaamaan vain pelejä. 

- On olemassa asioita, joita voi esittää vain 
pelien välityksellä ja asioita, joita voi kertoa vain 
elokuvan keinoin. Minä keskityn niihin asioihin, 
joita voin tutkia pelin keinoin, hän itse selittää. 

Ja samoin kuin monet hänen elokuvamaail- 
man esikuvistaan, hänkin pyrkii johonkin enem- 
pään kuin pelkän viihteen tekemiseen. 

- Yhteiskunta, jossa nykyään elämme, kehit- 
tyy yhä enemmän ja enemmän digitaaliseksi. 
Kaikessa on kyse nollista ja ykkösistä. Pian sota- 
alueilla kyetään saamaan tietoja jokaiselta yksit- 
täiseltä sotilaalta suoraan supertietokoneiden 
välityksellä, jotka analysoivat tapahtumia, suun- 
nittelevat strategioita ja päättävät seuraavista 
askeleista. Metal Gear Solid 2:ssa Solid Snake 
elää tulevaisuudessa ja taistelee digitaalises- 
sa sodassa, ja pelin avulla yritän varoittaa 
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kaikkia siitä mitä sellainen maailma saattaisi 
pitää sisällään. 

- Minusta useampien suunnittelijoiden pitäisi 
sijoittaa peleihinsä näkemyksiään maailmasta, 
Kojima jatkaa. Ainakin tietyssä määrin ja riippu- 
en siitä millainen peli on kyseessä. Pelissä, jonka 
tarkoituksena on olla pelkkää leikkiä, jossa 
suunnittelija luo pelaajille mahdollisuuden pitää 
hauskaa, on luonnollisestikin parasta keskittyä 
vain keksittyihin asioihin. Mutta kun luo Metal 
Gearin kaltaisia pelejä, suuria seikkailuja tai 
kenties roolipelejä, mukaan tulevat oikeaa per- 
soonallisuutta omaavat hahmot ja todelliset tari- 
nat, ja silloin pitäisi suunnittelijoilla olla jotain 
asiaakin välitettävänä pelaajille. Kun on mahdol- 
lisuus saada 30, 40 tai 50 tuntia jonkun pelaajan 
ajasta käyttöönsä, on se hyvä tilaisuus antaa 
tuolle henkilölle myös jotain tärkeää ajattelemi- 
sen aihetta. 


Jo silloin kun Hideo Kojima aloitti Konamilla, 
hän tiesi mitä halusi tehdä. Hänellä oli sanotta- 
vaa, jolle hän halusi löytää välineen ja unelmia, 
jotka hän halusi toteuttaa. 

- Olen aina pitänyt piilosilla olemisesta ja 
minulla oli se keskeisenä ideana, kun suunnitte- 
lin alkuperäistä Metal Gearia. Kun aloin tuottaa 
peliä, tajusin nopeasti, ettei kenestäkään tule 
oikeaa sankaria pelkästään ampumisen ja tappa- 
misen kautta. Väkivalta ja toiminta ovat viihdet- 
tä tietyllä tasolla, mutta haluaisin saada pelaajan 
ajattelemaan asioita hieman pidemmälle. Olen 














aina pitänyt James Bond -teemasta, jossa pitää 
kerätä tietoja, soluttautua ja vakoilla, voidak- 
seen päästä pidemmälle. 

- Metal Gearin teema ei ole itseasiassa lain- 
kaan tappaminen ja taisteleminen, hän selittää. 
Halusin jo alussa tehdä seikkailupelin, jossa 
pelaaja hiipii ympäriinsä ja yrittää pysytellä 
näkymättömänä, ja jossa voi kokea samaa her- 
moja raastavaa tunnelmaa kuin lapset leikkies- 
sään piilosilla oloa ja ollessaan jonkin esineen 
takana tai alla, kun etsijä lähestyy häntä. Siksi 
panin pelin päähenkilön, Solid Snaken, jatku- 
vasti piiloutumaan vihollisiltansa, ja tehdäkseni 
pelin jännemmäksi, sijoitin siihen tehtäviä, joita 
hänen on suoritettava samalla, kun pyrkii pysyt- 
telemään vihollisten näkymättömissä. Joten 
pohjimmiltaan Metal Gear -konsepti on vain uusi 
muoto piilosten leikkimisestä. 

Kokonaan uutta Metal Gear Solid 2:ssa on se, 
ettei Solid Snake itseasiassa tarvitse lainkaan 
rankkaa fyysistä väkivaltaa. Nukutusnuolia 
ampuvan aseen avulla hän pystyy selviytymään 
koko pelin läpi vahingoittamatta varsinaisesti 
yhtään ihmistä. Lisäksi Hideo Kojima työskente- 
lee uuden valintasysteemin kanssa, joka sekä 
suojelee niitä, jotka ovat herkkiä verisille ja väki- 
valtaisille osioille, että samaan aikaan antaa 
kovapintaisemmille pelaajille mahdollisuuden 
osallistua täysin sensuroimattomiin kamppailui- 
hin. 

- Olimme itseasiassa aikoneet pitää tämän 
ominaisuuden salassa, mutta Metal Gear Solid 

















2:n alussa pelaajalle tulee mahdollisuus vaikut- 
taa pelin sisältöön vastaamalla kysymyksiin 
iästä, sukupuolesta, kiinnostuksista ja pelimaus- 
ta. Vastauksista riippuu mm. se miten paljon 
väkivaltaa peli tulee sisältämään. 


Huolimatta siitä, että Kojima on 14-vuotisen 
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peliuransa aikana ollut mukana lukemattomissa 
projekteissa, hänellä on omasta mielestään yhä 
paljon sanottavaa ja tehtävää. 

- Minulla on niin paljon peli-ideoita, joita 
haluaisin toteuttaa ja olen säästänyt niitä tämän 
meneillään olevan projektin jälkeiselle ajalle. 
Juuri nyt minulla ei ole aikaa mihinkään muu- 





hun, joten muiden ideoiden on odotettava vuo- 
roaan jonossa. 

Siitä mitä Metal Gear -sarjalle tapahtuu Sons 
of Libertyn jälkeen, Hideo Kojimalla ei ole 
aavistustakaan. 

- Kun sain valmiiksi Metal Gear Solidin, olin 
toteuttanut noin 60 prosenttia keksimistäni ide- 
oista. PlayStation2:n kautta pystyn toteuttamaan 
jäljelle jääneet 40 prosenttiakin. Mutta uuden 
pelin tuotannon kuluessa tulen jälleen keksi- 
mään uusia ideoita, joita en kuitenkaan kykene 
toteuttamaan. Niinpä luultavasti tulen omaa- 
maan yhä yhtä paljon uusia ajatuksia pelin val- 
mistumisen jälkeenkin. Mutta samanaikaisesti 
on menossa niin paljon muita projekteja, joissa 
haluaisin olla mukana, joten voisi olla ihan 
mukava lopettaa Metal Gear -sarja Metal Gear 
Solid 2:een. 


Uuden Metal Gear -pelin traileri päättyy yhtä 
dramaattisesti kuin alkoikin. Solid Snake löytää 
lopulta Metal Gear Rayn. Valtava robotti on 
ilmeisesti vapauttanut itsensä lastiruumasta, 
jossa se on ollut lukittuna, ja nyt se riehuu 
vapaana aluksella. Pimeässä välähtelevien räjäh- 
dysten seassa Metal Gear Ray näyttää joltain 
mekaaniselta jättiläisliskolta ja kun Hideo 
Kojima paljastaa sen osaavan jopa uida ja että 
pidemmällä pelissä se pääsee vapaaksi New 
Yorkissa ja sen tunnettujen monumenttien kat- 
veessa, ei ole kovin vaikeaa löytää yhteneväi- 
syyksiä vielä yhteen filmimaailman jättiläiseen, 
Godzillaan. 

Tosin itse Kojima selittää kaikkien näiden fil- 
miviitteiden olevan vain tietoisesti peliin liimat- 
tuja viittauksia. Todellisuudessa filmimaailma ei 
ole hänen syvin inspiraatiolähteensä. 

- Minulla ei ole varsinaisesti ikinä ollut vai- 
keuksia saada uusia inspiksiä. Harvemmin esi- 
merkiksi katselen jonkin elokuvan ja saan siitä 
ideoita. Pikemminkin ne nousevat esille jokapäi- 
väisestä elämästä. Saatan saada uusia ajatuksia 
päiväkävelyllä tai viettäessäni aikaa poikani 
kanssa. En tosin heti kirjoita niitä ylös, joten 
huonot ajatukset luultavasti haipuvat melko 
nopeasti, kun taas hyvät jäävät muhimaan pää- 
häni. Uusien ideoiden keksiminen ei ole kum- 
moinenkaan temppu. Vaikeaa on saada niistä 
jotain kelvollista aikaiseksi. 

- Herään saman aikataulun mukaisesti joka 
aamu, lähden kotoa samalla kellolyömällä, kul- 
jeskelen samoja katuja myöten ja matkustan 
samalla junalla. Päivä voi olla sateinen tai aurin- 
koinen ja minä saatan tuntea itseni pirteäksi tai 
masentuneeksi, ja kaikkea sellaista pientä muu- 
tosta riippuen siitä miten osaan suhtautua ympä- 
ristöön eri tavoilla. Ja niin kauan kuin osaan 
suhtautua siihen eri tavoin, inspiraatiot eivät 
ikinä tule lakkaamaan. M 
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PELIKONE DREAMCAST [UONNI RACING 
JULKAISIJA SEGA VALMISTAJA BIZARRE CREATIONS 


KE] vurkaupungin sykkeessä on 
jotakin — hyvin — erikoista. 


Jotakin, jota ilman tietyt ihmiset 
eivät voi elää. He kaipaavat maail- 
man solmukohtiin, suurkaupunkien 
syövereihin, metropolien rytmiin. 
He haluavat olla aina siellä, missä 
tapahtuu — siellä, missä kaikki ta- 
pahtuu niin nopeasti, että elämä 
tuntuu kuluvan salamannopeasti. 
Niin nopeasti, ettei monotonisuus 











pääse yllättämään. 

MS-R sijoittuu kolmeen suurkau- 
punkiin — Tokioon, Lontooseen ja 
San Franciscoon. Ei ole sattuma, että juuri 
nämä kaupungit on valittu — juuri näihin kau- 
punkeihin Sega satsaa eniten markkinoides- 
saan Dreamcastia. Ja jotta pelistä tulisi todel- 
la totuudenmukainen, passitettiin 
Creationsin väki kentälle tutustumaan peli- 
kaupunkien todellisiin esikuviin. He palasivat 
kymmenien tuhansien valokuvien ja video- 
nauhojen kanssa, jotka dokumentoivat juuri 


3izarre 


sitä seutua, jonka läpi pelaaja tulee ajamaan. 
Mukaan oli löydetty myös ilmakuvia ja yksi- 
tyiskohtaisia kaupunkikarttoja. 

- Tämän jälkeen tunnen San Franciscon 
paremmin kuin kotikaupunkini Lontoon, sii- 
täkin huolimatta että olen asunut täällä kaksi 
vuotta, nauraa 3D-taiteilija Mark Sharratt 
Dreamcast-lehden haastattelussa. Juuri hän 
loi pohjoisamerikkalaisen kaupungin MS- 
R:iin. S 

Tämä on vain kalpea aavistus 14-miehisen 
työryhmän perfektionismista, jota he ovat 
valaneet peliin jo kahden vuoden ajan. 
Projektia on tietenkin yritetty salailla, jotta 
yllätysmomentti olisi täydellinen: uusi, kään- 
teentekevä autopeli, joka mullistaa markkinat 
ja koko genren ilmestyessään. 

- Emme tee vanhaa "please select your 
car"-p****a, selvittää pelin grafiikan ja koo- 


dauksen parissa työskentelevä Martyn 





Chudley. -Haluamme pelin olevan enemmän 
racing-elämys kuin racing-peli. 

Jotta pelistä tulisi sellainen, on grafiikan 
oltava moitteetonta. Bizarre Creations onkin 
luonut täydelliset kopiot kolmesta maailman- 
metropolista. Pelkästään San Franciscon mal- 
lin suunnitteleminen vei kolme kuukautta. 
Tämän jälkeen kaupungin "luuranko" saa 
ylleen "ruumiin" ja "olemuksen". 

- Kun kadut ovat valmiit, alamme suunni- 
tella rakennuksia, sanoo Mark Sharrett. Hän 
kuvasi jopa jalkakäytävän reunat, jotta ne 
saisivat pelissä oikean laisen pyöristyksen. 

— Jokaisella rakennuksella on vastineensa 
todellisessa elämässä. Ne ovat yhtä korkeita, 
sijaitsevat samalla paikalla, niitä ympäröivät 
samanlaiset jalkakäytävät kuin oikeastikin. 
Minä mallinnan mm. ihmisten puutarhoja, 
koska harvat talot alkavat heti kadun reunas- 
ta. Säleaitojen mallinnus on aikaavievää puu- 
haa, Sharrett hymyilee. 

Yksi kuva per talo-taktiikka ei pätenyt työr- 
yhmän tutkimusretkellä. Jokainen ovi ja kylt- 
ti valokuvattiin erikseen, jotta sen uskollinen 
kopio olisi tarkin mahdollinen. Pelissä kaikki 
on prikulleen oikeissa mitoissa, ja jokaisen 
liikkeen mainoskyltit ovat mukana katuku- 
vassa. MS-R-ryhmän toimet menivät niin pit- 








källe, että poliisi pysäytti heidät ottaakseen 
selvää oudolta vaikuttaneesta toiminnasta. 
Videokameroineen, karttalaukkuineen = ja 
kameroineen heiluneet miekkoset herättivät 
tarkkasilmäisten = konstaapelien — mielessä 
mietteet mahdollisista -yllätys yllätys- vakoi- 
lijoista. 


Jokaisessa kaupungissa on kolme aluetta, 
jotka ovat täysin identtisiä todellisten esiku- 
viensa kanssa. San Franciscossa pelaajalla on 
mahdollisuus katsella nähtävyyksiä -liiketoi- 
minta-alueen taivasta hipovista pilvenpiirtä- 
jistä Pacific Heightsin seutuun, jossa eloku- 
vien —autotakaa-ajot NVATR KIIN 
Lopulta ruutuun ilmestyy Fisherman's Wharf 
ja länsirannikon turkoosinsininen meri. 

Japanin pääkaupungissa pelaaja voi 
kokeilla vilkasliikenteisillä moottorieillä kaa- 
haamista, mutta myös Shibuyan, Shinjukun 
ja Osakusan ahtaammat kujat tulevat tutuik- 
si. Silmänruokaa tarjoavat sekä sadat neon- 
kyltit että perinteinen japanilainen arkkiteh- 
tuuri. 

Lontoo on kuin ohjattu turistikierros — 
pelaaja ohittaa St. James Parkin, "Trafalgar 
Sguaren, Piccadilly Circusin, Parlamenttitalot 
ja Westminster Abbeyn taistellessaän armotta 
tikittävää kelloa vastaan. 

Vaikka kaikki pelistä löytyvät kadut löyty- 
vät myös reaalimaailmasta, ei pelaaja voi 
ajaa pelin pääteemassa aivan miten tahansa. 


monesti 


Kehitystiimin mielestä pelissä on oltava 
rakenne. Koska MS-R on street racing-tyyli- 
nen peli, joka rakentuu kerta toisensa jälkeen 
ajettaville, ennalta reititetyille kierroksille, 
estää se pelaajaa syöksymästä kilpailuhet- 
kellä päistikkaa väärille raiteille. 
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Pelistä huokuvan realismin maksimoimi- 
seksi Bizarre Creations on lisännyt muuta- 
mia todella näppäriä erikoisefektejä. Peliä 
aloittaessaan voit valita aikavyöhykkeen, 
sillä kiitos sisäisen kellonsa kykenee 
Dreamcast laskemaan tapahtumien keskipis- 
teenä olevan kaupungin kellonajan. Niinpä 
esim. Lontoon Big Ben näyttää ajohetkellä 
oikeaa aikaa, mikäli olet tehnyt oikeat ase- 
tukset Dreamcastillasi. 


Vaikka Dreamcast on todella voimakas ja 
potentiaalia uhkuva pelikonsoli, ei sille ole 
ilmestynyt erityisen hyviä racing-pelejä. 
Tämä masentava trendi tulee toivon mukaan 
muuttumaan MS-R:n myötä. Peliä koodan- 
neella työryhmällä on tarvitsemansa tekniik- 
ka, ja he itse sanovat kahden vuoden työs- 
kentelynsä aikana löytäneensä yhä uusia ja 
uusia asioita, joita Dreamcast kykenee suo- 
rittamaan. Suurenmoisinta on se, että pelin 
grafiikka tulee olemaan upeaa. Mutta kuten 
tunnettua, ei pelin ulkoinen koreus ole tär- 
kein seikka. Kontrolli, haaste ja vaihtelevuus 
painavat vaakakupissa enemmän ja saavat 
pelin hauskemmaksi ja kestävämmäksi. 

MS-R rakentuu kahdelle pelityylille. 
Valittavana ovat Arcade Mode ja Gang 
Battle. Ensimmäisen vaihtoehdon puitteissa 
on mahdollista ajaa mestaruudesta, ajaa 
aika-ajoja sekä pelata joko yksin tai tietoko- 
netta vastaan perinteisten racing-pelien mal- 
liin. Toinen pelivariantti perustuu erilliseen 
juoneen, ja pelaaja toimii yksin. 


Autot ovat kiistämättä racing-pelin tärkeim- 
piä elementtejä — vaikka leikkiautotkin toi- 
mivat yhtä hyvin kuin lisensoidut urheiluau- 
tot mikäli pelin konrolli ja tuntuma on juo- 
nittu kohdalleen. MS-R.ssä pelaaja voi valita 
vähintään 13 valmistajan tuotteista mielei- 


- sensä — mukana ovat mm. Mercedes-Benz, 
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Toyota, Mazda, | 
Renault, Mitsubishi 
valittavissa on 20 auto 
tarjolle ilmestyy 10 bo 
mukaan tuota kaikkea siivi 
minkä kokee kaasuttaessaan suurka 
öisillä kaduilla. Bizarre Creations on hionut 
vanhoja autopelisyntejä pois — muistatteko 
lähestyttäesää "hyppivät" esineet? Kiitos 
loistavan grafiikan ja 30 kuvan sekuntino- 
peuden voidaan sellainen unohtaa. Sen 
lisäksi peli kykenee esittämään sekunnissa 


kaksi miljoonaa polygonia. Haastetta syven- 
muuttuva sää: auringonvalon heijastu- 


puksi myös hiljalleen muuttuva valoi-- 
5. Päivänvalosta aina tähtikirkkaaseen 
hön. 

Myös autojen äänet on haettu oikeasta 


* maailmasta. Äänet on yksinkertaisesti nau- 


— hoitettu todellisista urheiluautoista, mutta 
erikoisuudet eivät lopu tähän. Työryhmä on 
väijynyt mikrofoneineen kaupungeissa eri- 
koisia ääniä, jotka ilmaantuvat sopivissa 
tilanteissa. Itse ajon aikana TV.n kaiuttimis- 
ta soi tansiimusiikkia. 


Työryhmän taival MS-R:n parissa ei ole ollut 
helppo. Internetistä löytyvässä päiväkirjassa 
tilitetään pelin edistymistä. Työryhmän jäse- 
net kertovat, p» 


”Tämän jälkeen tunnen San 

matoa KSIISTetoja W or=leSlaalaallaMMUIlaMCoJiE 
kaupunkini Lontoon, siitäkin huoli- 
matta että olen asunut täällä kaksi 


vuotta.” 


+ Mark Sharratt; 3D-taiteilija. 





etteivät ehtineet edes huomata vuodenaiko- 
jen vaihtumista. He eivät saa paljastaa peli- 
stä erityisen paljon, mutta vakuuttavat MS- 
R:n puhuvan puolestaan sen ilmestyessä. 
Mutta ei siten kuin autopelien kohdalla on 
totuttu -kerää talliisi 200 autoa ja parantele 
niitä pelin mittaan. Tällä kertaa juuri ajami- 
nen ja sen välittämä tunne ovat pääosassa. 
Ja tämän vuoksi peli tulee viihdyttämään 
paljon kauemmin kuin toinen, jonka selvit- 
tää parissa päivässä. 

- Pelin juonena on ajaa hyvin, sanoo 
Martyn Chudley DC-UK.n haastattelussa. 
-Pelkkä kova vauhti ei ole tärkeää, vaan 
täysi kontrolli tyylikkäästi ja taitavasti aje- 
tusta ajokistaan, hän lisää. 

Pelajan täytyy kyetä suorittamaan vaati- 
vat manööverit miltei täydellisesti pärjätäk- 
seen urbaanissa ympäristössä. Mutkat on 
ajettava millintarkasti ja kaasun sekä jarrun 
jäytön täytyy olla saumattomassa yhtei- 
styössä. Tämä on ajamista, joka Lontoon, 
Tokion ja San Franiscon kaduilla aiheuttaisi 
hengenvaarallisia tilanteita. Mutta pelimaail- 
massa tämä on haaste, josta pelajat ovat 
uneksineet jo pitkään. 


Bizarre Creation ei ole seurannut totuttuja 
malleja luodessaan vallankumouksellista 
peliään. Suunnattoman tietomäärän käsitte- 
lyyn kykeni ainoastaan Dreamcast suurella 
kapasiteetillaan. Konsolin suuri muisti 
KAKUT TAVI K MTS SITTEN ELN SIUS R TUTSSTS EN 
mään takaa sen, että kokonainen osio voi- 
daan ladata muistiin kerralla. Eikä tämä tar- 
koita sitä, että peli alkaisi hidastella tai 
nykiä. 

Mutta siitäkin huolimatta että MS-R kyy- 
ditsee autopelit uuteen aikaan, ovat peliä 
kehittäneet suunnittelijat hieman huolis- 
saan. 

- Emme voi koskaan arvata suuren ylei- 
sön reaktioita, sanoo Martyn Chudley. -Peli 
on kuitenkin hyvä jo nyt, ja siinä suhteessa 
olemme onnekkaita. Saamme kaiken aikaa 
uusia ideoita ja muokkaamme peliä täysin 
haluamamme kaltaiseksi. Kun se on valmis, 
voimmekin vain toivoa että muutkin 
innostuvat siitä. Me näet kehitämme peliä, 
OR USS R ITR TIS JS RIE N | 


















Tämä on ajamista, joka 
Mojalroioja MIO] [Ola M =Neista | 
Franciscon kaduilla aiheuttaisi 
hengenvaarallisia tilanteita. 
Mutta pelimaailmassa tämä on 
&, josta pelaajat ovat 
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Vandal Hearts 2 Alundra 2 Colin McRae Rally 2.0 Tombi2 Star Wars Episode 1 Tomb Raider 3 
Jedi Power Battles 


Crusaders of Might & Magic 289 Dukes Hazzard 269 — Resident Evil Gun Survivor 299 Grash Bandicoot 3 159 
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Spyro the Dragon 





Player Manager 2000 Theme Park World 289 This is Football 139 





























































































Need for Speed 5 
Porsche Beast Wars Big Race Pinball Akuji 
299 NBA in the Zone 2000 299 Extreme SnowBreake Blasto Atari Greatest hits 
9 N i Knockout Kings Buggy Breath of Fire 3 
Rayman 2 NHL 98 Clock Tower Chokobo Racing 
j E Resci Need for Speed 3 Fifth Element Circuit Breakers 
Dragon Valor Roadisters Trophy Sentinel Returns : Formula 1 98 Formula 199 Game Boy Color 
Ev Rans R: VaFootball Snowboard Phat Air G-Darius Gex, Deep Cover Gecko 
ajamat Asea Street Skater Hot Wheels Turbo Racing Kingsley : 
F1 Racing Championship (UBI) Silent Bomber Test Drive 4 Monaco GP Racing Sim Le Mans 24 Hour Mayen Hiontaa Manaleyn sä 
a N Theme Hospital ReBoot NBA Liva 99 
Infestation : V-Ball Sports Car GT ODT 
Cold Blood — Zero Divide 2 Super Pang Collection Ridge Racer Type 4 
Tunnel B 1 TombRaider 4 


Unholy War 


1 Wipeout 3 
World Cup 98 





Sega Sports NHL2K 





Arcatera 





139 






VL 


Int. Track & Field Summer Game 399 





Madden 64 





Perfect Dark 399 








Resident Evil 2 






Est 


Winback 399 soita = NBALive99 199 r ; 
199 — Street Fighter 3 Doublelmpact — 369 





www.nordicgames.fi puh. 02-27 57 600 fax 02-25 10 055 


O) ET TSIKEETIUKSI 
50% HYVITÄMME 


Koskee PlayStation, Dreamcast ja Nintendo64-pelejä 


Esimerkiksi käytetty PSX-peli FIFA2000 maksaa 
240mk, jolloin hyvitäämme sinulle 120mk. 


MegaDrive, SuperNintendo, GameBoy ja 8-bitti- 
sen Nintendon käytettyjä pelejä voit tiedustella 
puhelimitse numerosta 02-27 57 600 


Jotkut tuotteet 
loppuunmyytyjä. 


saattavat 


olla tilapäisesti 


Puhelimitse voit kätevästi varmistaa löytyykö halu- 
amasi tuote hyllyltä. Puh.02-27 57 600 





Näin vaihdat/myyt käytetyt tuotteet 


1. Luetteloi kaikki vaihdetta- 
vat/myytävät tuotteet. Muista 
merkitä tuotteen nimen lisäksi 
myös konsolimalli (esim. PSX 
tai N64) sekä hyvitettävähin- 
ta. Laske loppusumma. 

2. Jos haluat vaihtaa tuotteet 
toisiin, niin kirjoita mitä haluat 


tilalle. Myös vaihtoehtotuottei- 
den kohdalla on tärkeää ilmoit- 


taa konsolimalli sekä haluatko 
uuden vai käytetyn tuotteen. 


3.. Kun myyt meille tuotteita, 
niin muista ilmoittaa sekä til- 
inumerosi että pankin nimi. 
Maksut ovat tilillä noin viikon 
kuluessa tavaran saapumi- 
sesta. 

4. Muista aina liittää mukaan 
yhteystietosi, nimi, osoite ja 
puhelinnumero. 

5.. Postita tuotteet ja yllämai- 
nitut tiedot osoitteeseen: 
Oy Nordic Games, 
Yliopistonkatu 30, 

20100 Turku. 





Osto, myynti- ja vaihtosäännöt. 


- Tuotteiden hinnat määräyty- 
vät aina uusimman hinnaston 
mukaisesti. Voit aina soittaa ja 
tarkistaa viimeisimmät hin-nat, 
puh. 02-27 57 600. Tämän 
luettelon hinnat ovat voimassa 
31.7.2000 asti. 

- Mikäli pelistä puuttuu kotelo 
tai ohjekirja, vähennämme 
25% hyvityshinnasta. Tämä ei 
koske keskusyksiköitä eikä 
tarvikkeita. 

- Tuotteiden tulee olla jälleen- 
myyntikelpoisia. Pidätämme 
oikeuden kieltäytyä kaupasta, 
mikäli tuote on viallinen tai 
puutteellinen (esim. hyvin 
naarmuiset PSX-pelit). 

- Emme lunasta postiennak- 
kolähetyksiä. Tuotteita myytä- 
essä tai vaihdettaessa vaadi- 
taan alle 18-vuotiailta holhoo- 
jan allekirjoitus. 


Käytettyjen tuotteiden takuuai- 


ka on 1kk. 


Toimituskulut 35-60mk tilauk- 
sesta riippuen 


[N 


==] % 


n 
mu MÄTkst 


Actua Soccer 2 

Adidas Power Soccer 98 
Alundra 

Ape Escape 

Apocalypse 

Asteroids 

Asterix 

Azure Dreams 

Batman Forever 

Battle Arena Toshinden 3 
Blasto 

Bloody Roar 2 

Breath of Fire 3 

Broken Helix 

Bubsy 3D 

Bug Raider 

Bug Bunny 

Bushido Blade 

Bust A Move 4 
Command & C Retaliation 
03 Racing - 
Cardinal Syn 
Carmageddon 
Castlevania 
Championship Motocross 
Chessmaster 2 

Chill 

Chokobo Racing 
Civilisation 2 

Colin McRae Rally 
Colony Wars 

Colony Wars Vengeance 
Cool Boarders 3 

Crash Bandicoot 3 

Crash Team Racing 
Croc2 

Darkstalkers 3 





120 

80 
150 
190 


160 
220 
190 

80 

90 
100 
190 
120 
120 
140 
100 
190 
140 
160 
150 
140 
140 
220 
160 
190 
190 

80 
120 
190 
130 

80 
100 
160 
130 
190 
190 
160 


Demolition Racer 190 
Destrega 220 
Destruction Derby 80 
Destruction Derby 2 130 
Dino Crisis 190 
Discworld 2 180 
Divers Dream 150 
Driver 190 
Duke Nukem Time To Kill 190 
EA Sports Supercross 190 
Earthworm Jim 3D 150 
Exhumed 120 
FA Premier League Manager — 160 
FA Premier League Stars 160 
FI World Grand Prix 99 190 
FA Manager 160 
Fade to Black 70 
FIFA 99 130 
Fighting Force 2 190 
Final Fantasy 7 100 
Final Fantasy 8 240 
Formula 1 99 (Sony) 190 
Formula One 97 80 
Formula One 98 150 
G-Darius 140 
Gex 3 Deep Cover 140 
Ghost in the Shell 120 
G-Police 2 160 
Gran Turismo 80 
Grand Theft Auto 2 180 
Granstream Saga 170 
Gungage 190 
Heart of Darkness 120 
Hell Night 190 
Hercules 130 
Independence Day 70 
Int.Superstar Soccer Pro 110 
Int. Track & Field 130 
Jade Cocoon 190 


Jeremy McGrath Cross2000 150 
Jurassic Park:Lost World 130 


Kagero Deception 2 170 
Kart Duel 2 120 
Kingsley 190 





Liittymällä jäseneksi saat halutessasi tilauksesi laskulle, 
jolloin sinulla on 14 päivää maksuaikaa. 


Lisäksi saat suositun postimyyntiluettelomme ilmaiseksi 
suoraan kotiisi. Jäsenyys on ilmainen. 


Lisätietoja saat numerosta 02-27 57 600. 





Blast Corps 120 
Castlevania 280 
Command&Comnguer 3D 320 
Gruising USA 120 
Dark Rift 120 
Diddy Kong 180 
Extreme G 80 
FI Pole Pos. 80 
FI World GP 120 
Fighters Destiny 160 
Forsaken 120 
F-Zero 160 


Goldeneye 007 160 
Hexen 100 
Knockout Kings 2000 280 
Lylat Wars+rumble-p 190 
Madden 99 190 
Mortal kombat 4 240 
Multi Racing Championship 80 
Nascar 99 120 
Ouake 2 280 
Ouake 64 190 
Road Rash 240 
Shadowman 280 
South Park 280 
Star Wars Rogue Sguadron 240 
Tetris 64 280 
Top Gear Overdrive 190 
Turok 2 Seeds of Evil 160 
Turok Rage Wars 320 
Twisted Edge Snowboard 190 
Waiale Country Golf Club 190 
Wipeout 64 220 
WWF Attitude 320 
Zelda Ocarina of Time 240 





tuote myymme ostamme 
action replay datel 955 35 
antennikaapeli 80 =30 
scart-kaapeli 95 30 
peliohjian, alkup. 150 75 
memory expansion pack 140 — 60 
muistikortti, alkup. 90 = 40 
muistikortti, tarvike 70 = 20 
rumble pack, alkup. 70 30 
jatkojohto 40 = 20 





Käytettyyn keskusyksikköön 
katsotaan kuuluvaksi sama 
sisältö kuin uutta pakettia 
ostettaessa eli peliohjain, 
virta- ja scartjohto. Emme osta 
mallia 1002 olevia PSX- 
keskusyksiköitä. 


tuote myymme ostamme 
Dreamcast PAL 1350 850 
Gameboy Color 395 200 
Gameboy Pocket 120 50 
Gameboy Standard — 100 35 
Nintendo 64 450 200 
Playstation 500 300 


KKND 

Knockout Kings 2000 
Last Report 

Le Mans 24 Hour 
Legacy of Kain 2 Soul Reaver 
Lego Racers 

Lego Rock Racers 
LMA Manager 
Madden 99 

Madden NFL 2000 
Maximun Force 

MDK 

Medal of Honor 
Medievil 

Men In Black 

Metal Gear Solid 
Mission Impossible 
Mortal Kombat 4 
Mortal Kombat Trilogy 
Moto Racer 

Moto Racer 2 
Motorhead 

Mr Domino 

Music 2000 

Nascar 2000 

NBA Live 2000 

Need For Speed 4 
NHL 2000 

NHL 99 

NHL Championship 2000 
NHL Face Off 98 

NHL Powerplay 98 
Oddworls Abes Odyssee 
ODT 

One 

Overblood 
Pandemonium 
Parappa the Rapper 
PGA Tour 98 

Pitfall 3D 


OSTA TAI VAIHDA VANHAT TV-PELISI 





190 
190 
140 
120 
190 
190 
190 
220 
150 
190 
160 
110 
190 

80 

90 
130 
190 
180 
130 

80 
100 

90 
120 
190 
190 
190 
130 
190 

60 
190 

60 

90 
130 

70 

70 

70 
130 
150 

90 

80 


Player Manager 99 
Porsche Challenge 
Premier Manager 98 
Premier Manager 99 
Primal Rage 

Ouake 2 

R4 Ridge Racer Type 4 
Rainbow Six 

Rally Cross 2 

Rascal 

Reboot 

Re-Loaded 

Resident Evil 
Resident Evil 2 

Ridge Racer Revolution 
Rival Schools 

Riven Myst 2 

Road Rash 3D 

Ronin Blade 

R-Types 

Running Wild 

SCARS 

Shadow Master 
Shadowman 

Silent Hill 

Soul Blade 

Soviet Strike 

Sports Car Gt 

Spyro 

Street Fighter Alpha 3 
Syphon Filter 

Tarzan 

Tekken3 

Time Crisis 

Toca Touring Car 
Toca Touring Car 2 
Tomb Raider 3 

Tomb Raider 4 
Tomorrow Never Dies 
Tony Hawk Pro Skater 
Unholy War 
Warpath:Jurassic Park 
Warzone 2100 

WCW Mayhem 


Katso viimeisimmät uutuu- 
det netistä 
osoitehan on 


www.nordicgames.fi 


Aero Wings 

Blue Stinger 
Dynamite Gop 2 
Marvel vs Capcom 
NBA Showtime 

Pen Pen 

Power Stone 

Re Volt 

Sega Rally 2 

Snow Surfers 

Sonic Adventure 
Sega Worldwide Soc. 
Tokyo Highway Challenge 
Virtua Fighter 3tb 
Worldwide Soccer 2 


Käytettyjen tuotteiden varastotilanne muuttuu päivittäin. Varmistaaksesi tuotteen saatavuuden, soita 02-27 57 600 


(O) Dreamcast 
=I 





260 
260 
260 
280 
260 
260 
280 
280 
280 
260 
280 
260 
240 
250 
280 


Frontier 2 


Opaskirjat ovat 


uusia, yleensä laajoja 
(yli 100-sivuisia) oppaita 
englanninkielisinä. 


Donkey Kong 64 
Final Fantasy 8 
Gran Turismo 2 
Grandia 

Medal of Honor 
Resident Evil 3 
Suikoden 2 
Tomb Raider 4 


119 
119 
119 
119 
119 
119 
119 
119 


150 
80 
90 

160 
90 

190 
80 

190 

140 
90 
80 
80 

120 

130 
80 

140 

150 

130 

190 

120 

140 

150 

140 

160 

190 




















Vigilante 8:2nd Offensive 190 
Wild 9 120 
Wild Arms 150 
Wipeout 3 120 
World Cup 98 70 
V-Rally 70 
Wreckin Crew 120 
Wu Tang 150 
Xena Warrior Princess 190 
Xenocrazy 90 


(O) PSX tarvikkeet 





DL Ja 


tuote myymme ostamme 
Action Replay Prof Dat 120 50 
Antennikaapeli 90 40 
Dual Shock, Sony 150 60 
Peliohjain, alkup. 70 30 


Muistikortti, 120-p. 100 40 
Muistikortti, alkup. 60 35 


Multi Tap 140 60 
Hiiri, Sony 130 50 
Ase, Scorpio 90 40 
RGB-kaapeli 80 20 


Jatkojohto ohjaimelle — 45 20 


MITSI 
postimyynt 
luettelo ! 


Uusi painotuore 
luettelomme on 
postitettu kaikil 
asiakkaillemme 


HYKS AMS EKSIS 
saanut sitä niin 
EHTISI NUUKIST 


Puh. 


02-27 57 60 
ark 10-18.00 


la 10-14.00 


fax 02-25 10 


TÄMÄN LISTAN MAINITSEMAT PELIT TULLAAN 
JULKAISEMAAN SUOMESSA KESÄN MITTAAN. 


NINTENDO 64 





ARMY MEN: SARGE'S HEROES SPIRIT OF SPEED 

BATTLE TANX: GLOBAL ASSAULT STAR WARS: EPISODE | RACER 

CYBER TIGER STUNT GRAND PRIX 

FIGHTING FORCE SUPER MAGNETIC NEO 

HYDRO THUNDER SWORD OF THE BERSERK 

JEREMY MCGRATH SUPERCROSS 2000 TECH ROMANCER 

NBA IN THE ZONE 2000 TONY HAWK'S SKATEBOARDING 

PERFECT DARK TOY STORY 2 

POKEMON STADIUM V-RALLY 2: EXPERT EDITION 

RIDGE RACER 64 WACKY RACES 

TARZAN WALT DISNEY WORLD OUEST MAG 

Tassa RACING TOUR 

TRACK & FIELD SUMMER GAMES WORLDWIDE SOCCER: EURO 2000 
ZOMBIE REVENGE 


GAME BOY 
4X4 WORLD TROPHY 
ARMY MEN PLAYSTATION 


ASTERIX: SEARCH FOR DOGMATIX 4X4 WORLD TROPHY 
AZURE DREAMS ALUNDRA 2 
BABE ARMY MEN: SARGE'S HEROES 
BATTLE TANX BARBIE SUPERSPORT 
BUGS BUNNY CRAZY CASTLE 4 BASS LANDING 
CROSS COUNTRY RACING BATTLE TANX: GLOBAL ASSAULT 
DRIVER BEATMANIA: EUROPEAN EDIT 
ECW HARDCORE REVOLUTION BISHI BASHI SPECIAL 
F-18 THUNDER STRIKE CAESAR'S PALACE 2000 
FI RACING CHAMPIONSHIP COLIN MCRAE RALLY 2.0 
JEREMY MCGRATH SUPERCROSS 2000 CRISIS BEAT 
KONAMI GAME BOY DISCWORLD NOIR 
COLLECTION VOL 2 DISNEY WORLD RACING 
YATTALN pan vo 
Sk uns DUKE NUKEM: PLANET OF THE BABES 
MARTIAN ALERT Ei 
ETM SARuOUD EVERYBODY'S GOLF2 
eii pps EVO'S SPACE ADVENTURES 
ODDWORLD ADVENTURES II PRA NEC HAMPIONSHID 
POKEMON YELLOW: GEKIDO 
SPECIAL PIKACHU EDITION GHOUL PANIC 
PRO POOL GUILTY GEAR 
RUGRATS: TIME TRAVELLERS HOGS OF WAR 
SPIROU IN COLD BLOOD 
TONKA RACEWAY JACKIE CHAN'S STUNTMASTER 
TOP GEAR RALLY 2 JIMMY WHITE'S 2 CUEBALL 
TOTAL SOCCER MANAGER JO JO'S BIZARRE ADVENTURE 
UEFA 2000 LEGEND OF LEGAIA 
WCW MAYHEM MEDIEVIL2 
WACKY RACES MIDNIGHT IN VEGAS 
WARI0 LAND 3 MISADVENTURES OF TRON BONNE 
WETRIX MUPPET RACEMANIA 

N-GEN RACING 

NBA IN THE ZONE 2000 


DREAMCAST NHL ROCK THE RINK 


NEED FOR SPEED: PORSCHE 2000 











Pa aet LLNDEN NIGHTMARE CREATURES II 
ARCATERA PLAYER MANAGER 2000 

ESTÄ MOIEA PRINCE NASEEM BOXING 
CAESAR'S PALACE 2000 Pie ysi 

SIOEN RALLY MASTERS 

DRAGON'S BLOOD AINE SOT 

ECCO THE DOLPHIN ROADSTERS TROPHY 

EVOLUTION RONALDO V-FOOTBALL 

FI RACING CHAMPIONSHIP KEO Ia 

FUR FIGHTERS Nyhjant 

GAUNTLET LEGENDS ENT DONE 

GIGA WING M 70 

GRAND'THEFT AUTO 2 STAR OCEAN: THE SECOND STORY 
GRAND THEFT AUTO 2 STAR WARS EPISODE'/: 

HEROES OF MIGHT & MAGIC III JEDI POWER BATTLES 

HOT ROD CITY STREET FIGHTER EX PLUS ALPHA 2 
MDK2 SYPHON FILTER 2 

MIDWAY'S GREATEST ARCADE HITS 1 TOMBI2 

NHL2K TOSHINDEN 4 

NOMAD SOUL VANDAL HEARTS II 

RED DOG WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 
RENEGADE RACERS WWF SMACKDOWN 

RESIDENT EVIL: CODE VERONICA 

SEGA BASS FISHING 

SILVER 






Lista perustuu maahantuojien suunnitelmiin. Super Power 
ei vastaa aikataulujen mahdollisista muutoksista. 












SUPER POWER 





SUPER POWER 


VEIKKO 


KA miesa < Ja 850 
HARRASTAA: ROCKMUSIIKKI JA KYNAILY. 
PITÄÄ: KLASSIKKOT 
VIHAA: URHEILUPELIT 
PARASTA: - £ 
— Dreamcast jyrää. 

— Mieletön pelielämys!. = 
Tämä peli on koettava itse. 
— Huh huh... — Veteraanipelien 
armottomin kokoelma on juuttunut pysyvästi konsoliini. | 


Suositellaan ehdottomasti kaikille. 


HARRASTAA: MUSIIKKI 
ILUPELIT 






PARASTA: - TA N vesa! 
— Hironobu Sakaguchi ja Yoshitaka | 

Amano ovat melkoinen parivaljakko! | 
— Aika lentää tätä pelatessa. 





— Snakella 
on töitä... — Dark Force on 
palannut. — Raren peli Zeldan kon- | 
septissa. 

MARTTI 
VIHAA: FLEIMAAVAT SENTTARILAAMAT - 
PARASTA: VS JUNOIe Ns") SEN 

— Mestariteos.. - 
Tunnelmallinen ja hyvin kaunis. — Shoot 
'em upin aatelia! — Tähän peliin en 
väsy. F — Nyt toiminta alkaa! 


JOONAS 


IKÄ: HÄLYTTÄVÄ 
HARRASTAA. 
PIT IVA 
VIHAA: JENKK 






ILPA-AJO JA PULMATIIKKA. — 








PARASTA: sv 
— Loistava ajotunne. 
— Vielä parempaa Pok&mon-sekoi- | 
lua. — Vihdoinkin! — Paras 
taskukokoinen pelikonsoli. Edelleenkin. 


LOVIISA 


JKA: 23. AO t 

HARRASTA JA MUOTI 

PITÄÄ: ONGELMANRATKAISU 
VIHAA: TURPAJUHLA- JA RÄISKINTÄPELIT 





PARASTA: : 

— Peli, joka | 
vaikuttaa laajalti. — Dreamcastin voiman- 
näyttö. — Shige- | 
ru ei petä koskaan! — Yksi Segan | 
hyvistä musiikkipeleistä. —E3:N 
hauskin peli. 


TANELI 


IKAL23 = a 
HARRASTAA: MUSIIKKI JA FUTIS 
PITÄÄ: URHEILU JA RPG 

VIHAA: VÄKIVALTA 


PARASTA maan PIT 
— Joanna haastaa Laran. 
— Uskomaton, edelleenkin! 
— Paras Temco-peli sitten Ninja 
Gaiden II:n! — Voiko lätkäpeli enää muuttua pa- 
remmaksi? — Tähti Segan muuten- 


kin kirkkaina loistavien pelien joukossa. 


PERFECT DARK 


Sellaista tapahtuu vain muutaman kerran vuo- 
dessa. Sellaista sattuu tosiaan perin harvoin. 
Mutta kun niin sitten pääsee käymään, siitä 
supistaan kaikkialla pelimaailmassa. Keskuu- 
dessamme on peli, joka muuttaa kaiken. Kil- 
pailijoille asetetaan uusi standardi, ja uusia 
ideoita tuodaan esiin myöhemmin jäljiteltävik- 
si. Harva pelifirma onnistuu luomaan prikulleen 
täydellisen pelin. Mutta Rare on sellainen pe- 
lifirma, ja Perfect Dark on sellainen peli. 


E ole erityisen tärkeää, kuka nappaa James Bond 
-lisenssin. Sen Rare on todistanut. Sillä hyvällä 
maulla tehtyyn räiskintäpeliin ei pukuja, dry martineja, 
silikoneja eikä liioin Pierce Brosnania tarvita. Siihen 
tarvitaan innokas tiimi, joka haluaa antaa pelaajille 
kaikkein parasta, sekä läjäpäin rahaa, jota Nintendo 
tietysti mielellään syytää. Rare on pitänyt Perfect 
Darkia pivossaan jo kauan. Liiankin kauan monen mie- 
lestä, mutta odotuksen palkitsee se, ettei pelissä mitään 
ole jätetty retuperälle. Perfect Darkista ei saa teke- 
mälläkään tämän täydellisempää, ja peli on osoitus sii- 
tä ettei Nintendon mustasta laatikosta suurella toden- 
näköisy$dellä saa rutistettua irti paljon enempää. 

Perfect Dark pyörähtää käyntiin Carrington-insti- 
tuutista, joka on Joanna Darkin tukikohta. Heti termi- 
naalista poistuttuaan valtavassa talossa voi vaeltaa ym- 
päriinsä ja tutustua instituutin eri osiin. Löysimme muun 
muassa ampumaradan, joka on aina tutustumisen ar- 
voinen. Siellä voi kokeilla pelin aseita ja tehdä erilaisia 
kokeita. Jos pelaaja täyttää ehdot, hänet palkitaan 
bonusesineillä ja hänelle paljastuu joitakin salaisuuksia. 
Ampumaradalla käynti on monessa mielessä ehdoton- 
ta, ja siellä on hyvä tu- 
tustua käytettävissä ole- 
viin aseisiin. Toisessa 
Carrington-instituutin kol- 
kassa tutkijat oppivat hak- 
keroimaan tietokoneita, 
käyttämään infrapunala- 
seja tai leijuvaa videoka- 
meraa. Videokamera on 
pieni robotti, joka leijuu 
ilmatyynyn varassa ja jon- 
ka joissakin tehtävissä voi lähettää tutkimaan ympä- 
ristöä tai eliminoimaan pahaa-aavistamattomat vartijat 
nukutusnuolilla. Perfect Darkissa on runsaasti erilai- 
sia esineitä, joilla jokaisella on oma tarkoituksensa. 
Parhaimmillaan peli on, kun Joanna käyttää valeasua tai 
optista naamiointia ja tunkeutuu tyynesti leijonan luo- 
laan. 

Eräässä rakennuksen osassa on sali lähikontaktisi- 
mulaatiotehtäviä varten. Vahtien aseet täytyy varastaa 
ennen kuin Joanna saa osuman. Sikavaikeaa, mutta ki- 
vaa. 
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Pelaajan on paras varautua siihen, että 
Perfect Dark on hemmetin vaikea. Aivan, 
juuri niin vaikea, että useimmat pelin ostavat 
eivät todennäköisesti koskaan näe kaikkia 
pelin paikoista, ratkaise kaikkia salaisuuksia 
eivätkä selvitä kaikkia toimeksiantoja. 


Carrington-instituutissa on betonikäytävistä koostu- 
va labyrintti, jonka tutkimiseen kuluu aikaa. Siellä voi 
muun muassa tutustua tietoihin pelin eri ajoneuvoista. 
Kun pelaaja on veljeillyt henkilöstön kanssa, jutustellut 
pomo Daniel Carringtonin kanssa ja tullut sinuiksi oh- 
jailun kanssa, onkin sitten Joanna Darkin aika pelastaa 
maailma. 


Pelaajan on paras varautua siihen, että Perfect Dark on 
hemmetin vaikea. Aivan, juuri niin vaikea, että useimmat 
pelin ostavat eivät todennäköisesti koskaan näe kaikkia 


Carrington n huvilassa voi tulla kuumat paikat. 
Etenkin kylppärissä. 





pelin paikoista, ratkaise kaikkia salaisuuksia eivätkä 
selvitä kaikkia toimeksiantoja. Joten ennen Data- 
dynen pilvenpiirtäjän katolle asettumistaan pelaajan pi- 
tää tehdä itselleen selväksi, että helpoin vaikeustaso 
Agent on paras aloitustaso. Jos valinta kohdistuu Perfect 
Agentiin, pelaaja todennäköisesti muistuttaa rei- 
käjuustoa ennen kuin hän on päässyt lähellekään 
Datadynen sisäänkäyntiä. Päänvaivana eivät ole ai- 
noastaan viholliset, joita kuhisee kimpussa kuin är- 
häköitä muurahaisia, vaan myös kaikki tehtävät, jotka 
pitää suorittaa virheettömästi. Pienikin kämmi, ja peli al- 
kaa alusta. 

Perfect Darkissa on 17 rataa, jotka on jaettu yhdek- 
sään tehtävään. Yksikään ei päästä pelaajaa helpolla. 
Ensimmäinen rata on puhtaasti toimintapainotteinen. 
Kunhan hyppää kantosiipialukseen ja konepistoolilla rai- 
vaa tiensä Datadynen tyylikkään konttorin halki. Ei eri- 
tyisen hienostunutta, mutta viihdyttävää. Kun vahdit 
hoksaavat pelaajan, he huutavat "she's here" tai "we've 
got contact" ja luodit alkavat lennellä kuin hornan tuu- 
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tista. Rare on panostanut pienten kiivaiden taistelujen 
aikaansaamiin lähikontakteihin. Vain parin sekunnin 
kuluttua on ennen niin rauhallinen toimisto muuttunut 
painajaiseksi. Rikki ammutut tietokoneet, särkyneet ik- 
kunalasit, luodinreiät, verilammikot ja elottomat vartijat 
tulevat osaksi sisustusta. Joannan ase on armoton. 
Osuma polvilumpioon saa vihollisen ontumaan. Osuma 
käteen saa aseen kirpoamaan kädestä ja vihollisen 
huutamaan "my gun", osuma päähän tappaa uhrinsa 
heti. Perfect Dark on monessa mielessä kaamea. No- 
peat aseet jättävät jälkeensä verilammikoita tai tahro- 
ja seiniin. Puhumattakaan kuolinkorinasta. 

Jokaisesta taistelusta muodostuu omanlaisensa riip- 
puen siitä, mikä ase sattuu olemaan käsillä. Murhaava 
ase, kuten konepistooli RC-P120 tai SuperDragon tar- 
joaa tyylittelemätöntä tulitusta, kun taas yksinkertaisella 
Falcon 2:lla tai MagSec 4:llä yhteenotosta tulee enem- 
män osumatarkkuuteen tähtäävä. Kaikilla Perfect Dar- 
kin aseilla on ensi- ja toissijainen toiminto. SuperDragon 
muuttuu helpolla B-napin painalluksella kranaatin- 
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heittimeksi. Ja toimituksen suo- 
sikin Laptop Gunin voi kiinnit- 
tää lähes mihin tahansa pin- 
taan, josta se sitten aktivoituu 
vihollisten kävellessä ohi ja täyt- 
tää nämä lyijyllä. Laptop Gun 
on myös ihannease tunkeudut- 
taessa ahtaisiin tiloihin, joissa 
on paljon väkeä. 

Uskomattoman hauska uutuus on mahdollisuus riisua 
viholliset aseista. Jos haulikon panokset ovat päässeet 
loppumaan kesken eikä mitään muuta ole käytettävis- 
sä, pelaaja voi hiipiä tai hyökätä vahdin kimppuun ja 
nyysiä tältä aseet. Nöyryyttävää vastapuolelle, var- 
sinkin jos pelattavana on moninpeli. 


Perfect Darkin tarjoama haaste on lähes pohjatonta. 
Hienostunut tekoäly, ihmismäinen vastus, massiivinen 
asearsenaali ja perinpohjaiset radat ovat vain pieni osa 
kaikesta siitä, mikä tekee pelistä niin monipuolisen. 


= M 088 
Tältä saattaa näyttää Counter Co-operativessa. Yksi 
pelaa Joannalla, kun taas toiset pelaajat taistelevat 
häntä vastaan Datadyne-sotilaan hahmossa. 





Perfect Dark on monessa 
mielessä kaamea. Nopeat aseet 
jättävät jälkeensä verilammikoita 
tai tahroja seiniin. Puhumattakaan 
kuolinkorinasta. 


Moninpelissä pelaajat voivat itse päättää, mitä aseita 
käyttävät, kuinka älykkäitä vastustajat ovat, minkälaisia 
vihollisia halutaan päästää päiviltä, vihollisten ulko- 
näön, ympäristön ja niin edelleen. Moninpeli on lä- 
hestulkoon kaikenkattava, riippumatta siitä onko pe- 
laamassa kaksi vai neljä pelaajaa. Yksin asettuminen 
kahdeksaa tietokoneen ohjaamaa pelaajaa vastaan on 
yksi Perfect Darkin vahvimpia valttikortteja. Yhteenotot 
ovat aina omanlaisiaan. Niissä pelaajan taidot asete- 
taan tosi kovalle koetukselle. Moninpelin valikossa on, 
kuten sanottu, monia erilaisia asetuksia. Kiin- » 


nostavimpien joukossa ovat juuri tietokoneen ohjaa- 


mien pelaajien persoonallisuusprofiilit. Feudsim, yksi 
suosikeistamme, on ilkeä pirulainen, joka lähes yksin- 
omaan keskittyy siihen pelaajaan, jolle haluaa häijyillä. 
Preysim on kiero, hän odottaa kunnes toinen on kuollut 
kerran. Kun vastustaja sitten palaa tolpilleen, hän 
odottaa RC-P120 kourassa. Poloinen vastustaja ei vielä 
ole itse ehtinyt hapuilla käteensä edes veistä. Persoo- 
nallisuusprofiileita on valittavana 17. Helpoin tyyppi 
on meatsim, vaikein perfectsim. Luonnollisesti eri pe- 
laajat voi myös jakaa ryhmiin. Jos haluat ryhmääsi pa- 
ri feudsimia, se käy mainiosti. Ja jos toisiaan vastaan 
pelaa neljä kerrallaan, saattaa tulla aiheelliseksi heit- 
tää sekaan vähän tykinruokaa, pari meatsimia. Nyt 
ehkä luulet, että tietokoneen ohjaamat pelaajat ovat 
yhtä simppeleitä kuin Turok: Rage Warsissa. Luulet 


väärin. Kyseessä on rujoin, ronskein ja raain vastus, mi- 
tä kuvitella saattaa. Tämä tekoäly on niin perusteellisen 
paha, että sen rinnalla Terminaattorikin näyttää kiltiltä. 
Nämä jätkät tietävät tarkoin, mitkä aseet ovat par- 
haita, miten niitä käytetään ja miten osutaan suoraan 
päähän niin kaukaa, ettei toinen koskaan saa tietää, ku- 
ka sammutti valot. Tämä tekoäly jahtaa uhriaan kuin vil- 
lieläin, ajaa tämän ahtaalle ja tekee tästä jauhelihaa 
rakettikiväärillä pari sekuntia kestävässä takaa-ajossa. 
Rare on luonut joukon murhanhimoisia taistelijoita, joi- 
den taitavuus saa pelaajan lyömään päätään seinään 
silkasta kateudesta. Luulitko osaavasi pelata Goldeneye 
007:aa? Unohda moiset. Et tiedä mitään. Et ennen 
kuin olet pelannut Perfect Darkia. 


Perfect Darkissa on niin paljon mainitsemisen arvoista, 





että kaikkea on miltei mahdoton luetella arvostelun 
puitteissa. Peli on liian monitahoinen ja liian laaja. 
Emme myöskään halua paljastaa kaikkia salaisuuksia, 
jotka selkenevät pelissä mitalien myötä. Pääset niistä 
perille ennemmin tai myöhemmin. Pelin juoni on aluksi 
melko yhdenmukainen, mutta sillä on taipumus ruveta 
lipsumaan viimeisissä tehtävissä. Se on tietysti maku- 
asia, mutta kun hieman futuristinen tyyli kaiken kaikkiaan 
alkaa muistuttaa Turokia toisessa potenssissa, pelin 
yhtenäisyys kärsii. 

Vaikka grafiikka on miellyttävää ja toimii useimmiten 
moitteetta, ei käy kieltämättä etteikö kuvien pyöriminen 
toisinaan takkuilisi, etenkin moninpelissä. Rare on yrit- 
tänyt muokata pelin tätäkin puolta, muttei ole täysin on- 
nistunut. Pikkuasia, mutta varmasti ärsyttää silti joita- 
kuita. Ylipäänsä ottaen peli on kuitenkin huippuluokkaa 
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Perfect Darkin tarjoama haaste 
on lähes pohjatonta. Hienostunut 
tekoäly, Ihmismäinen vastus, 
massiivinen asearsenaali ja perin- 
pohjaiset radat ovat vain pieni 
osa kaikesta siitä, mikä tekee 
pelistä niin Monipuolisen. 


ja huomattavasti kauniimpaa jälkeä kuin edeltäjänsä. 

Rare on todella panostanut moneen yksityiskohtaan. 
Laserestettä lähestyttäessä kuuluu rätinää, kun ma- 
gentanväriset lasersäteet halkovat ilmaa. Datadynen 
pilvenpiirtäjän sisäpuolella voi kuulla, kun vartija kävelee 
kierroksellaan. Ja kiikarilla voi tutkia sala-ampujia, jot- 
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Kiikaritähtäimellä vihollisten kimppuun 


voi käydä yllättäen. Tylyä mutta hauskaa. 


N 


N 
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Tappava laser estää Joannan etenemisen pelissä. Eteenpäin pääsee vain odottamalla pientä 
robottia, joka tietämättään ottaa laserit pois päältä. 


ka odottelevat Carrington-huvi- 
lan katolla pelaajan astumista si- 
sään. Kassaholvissa on BAFTA- 
patsas, jonka Rare sai Goldeneye 
007:sta. Ja jos mieli tekee, Shi- 
geru Miyamoton pään voi liimata 
naisen vartaloon ja peligurua voi 
käyttää tappelussa. Yksityiskoh- 
tia ja osa-alueita on roppakau- 
palla. Puhumattakaan kätketyistä 
tehtävistä, joihin pääsee pureutumaan pelistä selvit- 
tyään. Perfect Dark on monta peliä yhdessä. Moninpeli 
puhuu jo omasta puolestaan. Yhdistelmiä on loppu- 
mattomasti, ja kun sen lisäksi kaikkia tehtäviä voi pelata 
jaetulla ruudulla kaverin kanssa, tai mikä vielä parem- 


paa, kun tehtäviä voi pelata kaveriaan vastaan, 


ekstaasi on ainoa vaihtoehto. Perfect Dark ei ole enem- 
pää eikä vähempää kuin täydellinen peli. 


MARTTI 


PELIKONE NINTENDO 64 LUONNE RÄISKINTÄ 
JULKAISIJA NINTENDO VALMISTAJA RARE MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-4 PELIMUISTI SISÄINEN MUISTI 


GRAFIIKKA — Visuaalista ilotulitusta, joka syöpyy tiukasti O 
sarveiskalvoll 

ÄÄNET Pienimmis jefekteistä tyylikkäimpiin sävellyksiin — O 
kuulee, että Rare on ajatellut kaikkea. 

Parempaa otetta tuskin kellään on omaankaan 10 
elämäänsä. 


Näin paljon 256-megabittisellä kasetilla... Että Rare — "POD 


jaksaakin... 


KONTROLLI 


HAASTE 


YHTEENSÄ Täydellistä! 





COLIN MCRAE RALLY 2.0 


Codemasters päästää Colin McRae Rally 2:n kaa- 
suttamaan matkoihinsa trimmatulla pelimoottorilla 


ja uuteen terään hiotulla grafiikalla varustettuna. 


un Colin McRae Rally tuli, näki, voitti ja asetti uu- 

det oletusarvot rallipeleille brittiläisen Code- 
mastersin melko tuoreena tekeleenä, sillä oli puolel 
laan se etu, ettei sen tarvinnut vastata moniinkaan 
ennakko-odotuksiin. Kun toinen osa julkaistaan, ti- 
lanne on täysin toinen. Peliä on odotettu kuumeisesti 
ja pelaajat ympäri maailmaa arvostelevat sitä ko- 
valla ja kriittisellä kädellä. Ja korkealla olivat odotukset 
minullakin, kun laitoin toimituksen levyn pyörimään. 
Nyt nähtäisiin, mistä on tämä jatko-osa tehty. 


Kaksinpeli. 
on hauska, siisti. 


hallittavissa. 


Ensimmäisenä silmille hyppäävät uudenlaiset, 
äärimmäisen niukat valikot. Fantastisen yksinkertais- 
ta, mutta kuitenkin toimivaa. Koko pelin tyyli on viety 
askelen kauemmas esimerkiksi Ridge Racer Type 4:n 
tyylistä trendikkään nettisuunnittelun mallin mukaan. 
Ja tuntuu todella miellyttävältä yllätykseltä saada 
kirjoittaa niin. Sillä ei nimittäin ole välitöntä vaikutusta 
itse pelaamiseen, mutta jos joku on käyttänyt näin pal- 
jon vaivannäköä ja luovuutta valikkojen suunnitte- 
luun, herää aavistus uudesta pelisuunnittelun aika- 
kaudesta. Lisäksi yksinkertainen rakenne vähentää 
lataamiseen kuluvaa aikaa. 

Itse pelikonsepti muistuttaa paljolti alkuperäisver- 
siota. Osasia on vain trimmattu ja paranneltu. Peri- 
aatteessa Colin McRae Rally 2 on jaettu kahteen 
osaan. Toinen on Rally Mode, jossa keskitytään ni- 





menomaan ajamaan rallia. Siinä on yksi rallikausi, jos- 
sa voi ajaa aika-ajoa, yksin kelloa vastaan, eri osa- 
kilpailuissa kahdeksassa eri maassa. Luonnollisesti pe- 
laaja voi ajaa myös yksittäisiä kisoja ja pelissä on 
myös Challenge Mode, jossa kilpaillaan kuski kuskia 
vastaan cup-muodossa lyhyillä radoilla. Ja mukana voi 
todellakin olla enintään neljä pelaajaa vuorotellen. 
Toinen pääosio on Arcade, jossa radalla on saman- 
aikaisesti useita kilpailijoita, eläviä tai tietokoneen 
ohjaamia, yksittäisiä kisoja tai turnauksia. 
Yhteensä kahdeksan erilaista, lisenssipohjaista 
automallia, kahdeksan eri maata (uusina tulokkaina 
Suomi, Kenia ja Italia) ja lukemattomasti osakisoja 
kaikenlaisilla kuviteltavissa olevilla alusta-, sää- ja 
valoasetuksilla. Pelin sisältöön saa siis halutessaan 


vaihtelua. Ja luonnollisesti pelissä on mielin määrin 
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muokattavaa kisojen välilläkin eri hienosäätöjen ja kor- 
jausten muodossa. 

Ja vaikka suurin osa tästä tuntuukin tutulta, tuottaja 
Guy Widay ja hänen tiiminsä ovat saaneet aikaan 
paljon parannuksia painaessaan puuta Codemas- 
tersin tuotantostudiolla Warwicksshiressä Englannin 
maaseudulla. Vaikka grafiikka näyttääkin hieman pik- 
selimäiseltä ja tuhruiselta kun silmä on jo tottunut 
olemaan Dreamcastin ja PlayStation 2:n hemmotel- 
tavana, se on kuitenkin hyvin tehtyä, virheetöntä ja en- 
nen kaikkea nopeaa. Lisäksi huomaa, että yksi- 
tyiskohdissa on nähty paljon vaivaa. Tämä on yksi 
niistä harvoista testaamistani autopeleistä, joissa 
kaikki kiinteiksi tarkoitetut esineet tosiaan ovat kiin- 
teitä. Tai konkreettisemmin: että halkaisijaltaan mel- 


koinen koivunrunko tietää stoppia, kun taas pienestä 
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pusikosta voi varsin hyvin paahtaa läpi. Ajotunnetta 
ajatellen on merkittävää, että ajokelpoinen alue ulot- 
tuu hyvän matkaa itse tiestä niin, että edellämainit- 
tujen koivujen välistä voi tosiaan oikaista. Jos halua ja 
uskallusta riittää. Ja kun nyt ryhdyimme puhumaan 
tunteista, muistutettakoon että kunditkin voivat ihan 
hyvin puhua niistä. Ainakin autopelin yhteydessä. Ja 
tunteita tässä on yllin kyllin. On se raaka tunne, joka 
syntyy kun kura ja rapa roiskuu pyörien tieltä, on voi- 
makas tunne huippuunsa hiottujen rallihirmujen kyy- 
dissä, on kaunis vauhdin ja kontrollin tunne hyvin 
suunnitelluissa kurveissa ja sydän kurkussa -tunne au- 
ton kiitäessä kapeilla, lumen peittämillä metsäteillä. Ja 
ennen kaikkea huumaava hauskuuden tunne. Colin 
McRae Rally 2 on kaunis yhdistelmä kolikkopeliä ja 
rallisimulaattoria, ja vaikka moninpelit tuntuvat hieman 


Codemasters on hionut grafiikkaa, kunnes siitä on 
tullut todella hyvännäköistä. Puhumattakaan 
ajotuntumasta. 





ankeilta, tämä on itsestään selvä ostos kaikille ralli- 
hulluille. 


JOONAS 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RACING 
JULKAISIJA CODEMASTERS VALMISTAJA CODEMASTERS 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-4 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 





GRAFIIKKA — Periaatteessa virheetöntä, todella nopeaa ja toimivaa. 

ÄÄNET Selkeitä sampleja, kesyjä ääniefektejä ja tosi - 
asiallista musaa. 

KONTROLLI — Täysipainoinen kokonaisuus kolikkopelitunnelman ja 
realismin välillä. 

HAASTE Haastetta riittää hyvän tovin. 


YHTEENSÄ = Tähän mennessä viihdyttävin rallipeli. 
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EURO 2000 


Virallisten lisenssien ansiosta Electronic Arts 
on ominut vähintäänkin dominoivan aseman 
urheilupelimarkkinoilla. Tällä kertaa yhtiö on 
kuitenkin mennyt liian pitkälle, ja on vaarana, 
ettei jalkapallon EM-kisoista tule tänä kesä- 
nä niin hauskoja kuin voisi toivoa. 


uurin osa siitä, mitä Electronic Artsista ja sen ur- 

heilupeleistä voi sanoa, onkin jo tullut todettua. Ei 
ole mitenkään uutta, että yhtiön mielestä tärkeintä on 
tienata mahdollisimman paljon rahaa. Siksi se ostaa 
kaikki viralliset lisenssit NHL:lta, NFL:lta ja FIFA:lta. Ja 
siksi yhtiö on aina niin kärkäs tekemään jatko-osia. 

FIFA '96:n jälkeen Electronic Artsin jalkapallopelit 
ovat olleet kerta kerralta parempia, mutta erot jatko- 
osien ja edeltäjien välillä eivät koskaan ole olleet 
suuren suuria. Juuri siksi Electronic Arts pystyy pitä- 
mään yllä tiivistä tuotantotahtiaan. Tulos on harvoin 


jännittävä, mutta oikeat pelaajat ja seurat salliva li- 


senssi on vahva myynninedistäjä. 

Oli itsestään selvää, että Electronic Arts tekisi vi- 
rallisen EM-pelin. Tulihan yhtiöltä ennen viime MM-ki- 
soja peli sekä karsinnoista että loppupeleistä. Niinpä 
onkin yllättävää, että Euro 2000 on niin paljon huo- 
nompi kuin F/FA 2000. 

Ylipäänsä Euro 2000:tta voi kuvailla pienen bud- 
jetin versioksi FIFA 2000:nnesta. Tarkoitan sitä, että 
tuntuu kuin Electronic Arts olisi yrittänyt tehdä mah- 
dollisimman halvan pelin sen sijaan, että olisi antanut 
pelaajille kunnolla viihdettä. Tarvitsee vain vilkaista 
päävalikkoa nähdäkseen, kuinka kurjasti se on ase- 
teltu. 

Ainoa todella antoisa pelimuoto on Euro 2000, jos- 
sa pelaaja yrittää viedä joukkuettaan karsinnoista 
aina Rotterdamin finaaliin asti. Muut pelimuodot tun- 
tuvat tutuilta aiemmista peleistä, tosin poikkeuksena 
ovat historialliset ottelut, jotka tällä kertaa ovat pe- 
räisin kaikkien aikaisempien EM-kisojen semifinaa- 
leista. On suoranaisesti raivostuttavaa, ettei Euro 
2000:nnessa voi olla mukana useaa pelaajaa. Tur- 
nauksen kavereita vastaan voi pelata vain tekemällä 





miniturnauksen, johon voi osallistua korkeintaan 
kahdeksan maata. 

Pelistä puuttuvat myös seurajoukkueet. Vaikka 
Euro 2000 orkin virallinen EM-peli, ei sen silti tarvitse 
tarkoittaa, ettei sen ostavia kiinnosta kansainvälisten 
liigojen tilanne. Jos peli olisi tullut jostain toisesta 
pelitalosta, olisin ymmärtänyt että asioiden selvittä- 
minen olisi vaatinut liikaa työtä, mutta koska Electro- 
nic Artsin aikaisemmissa jalkapallopeleissä on tar- 
vittavat tiedot, hienosäätöjen tekemisen ja tietojen siir- 
tämisen tähän peliin ei olisi luullut olevan liikaa vaa- 
dittu. 

Maajoukkueissa on tietystikin oikeat pelaajat. Ni- 
miä lukuun ottamatta miekkosilla ei kuitenkaan ole 
paljon yhteistä todellisten esikuviensa kanssa. Sekä 
grafiikka että tekoäly ovat huonompia kuin FIFA 
2000:ssa, ja Electronic Arts tuntuu unohtaneen an- 
taa pelaajille ne ominaisuudet, jotka ovat kullekin 
tyypillisiä oikeilla pelikentillä. Joten vaikka selostaja 
luetteleekin pelaajien nimiä ottelun aikana, viralli- 
nen lisenssi kadottaa suuren osan viehätyksestään. Ja 
siinä samalla katoaa myös Electronic Artsin suurin 
myyntivaltti. 

ISS Pro Evolutioniin verrattuna peli kulkee Euro 
2000:nnessa melko jähmeästi. Kontrolli ei sinänsä ole 
erityisen huono, mutta se tuntuu yhtäkaikki työläältä. 
Ja kun muistetaan, kuinka paljon edeltäjiään parem- 
pi kontrolli FIFA 2000:ssa oli, tuntuu kummalliselta et- 
tä Electronic Arts on taantunut niin perinpohjaisesti. 

Koska Euro 2000 on huonompi kuin FIFA 2000 ja 
FIFA 99, se ei tietenkään ole hyvä valinta perinteistä 
jalkapallopeliä etsittäessä. Sellaisessa tilanteessa 
suosittelen sijoittamista F/FA 2000:een, ellei sarjan 
muita pelejä ole jo hankittuina. Uutuudenviehätystä 
etsivien kannattaa tutustua /SS Pro Evolutioniin tai 
osittain unholaan vaipuneeseen This is Footballin. Sik- 
si varmaa valintaa ei olekaan heille, jotka tarvitsevat 
todella hyvän kylkiäisen kesän EM-loppupeliin. Euro 
2000:ssa on oikeat joukkueet ja pelaajat, mutta 
kun kerran paljon parempiakin jalkapallopelejä on 
olemassa, ei ole järkeä tyytyä hutiloiden tehtyyn 
työhön. Ehkä paras vaihtoehto on omien turnajaisten 
järjestäminen FIFA 2000:lla. Niin aion joka tapauk- 
sessa itse tehdä. Jos joudumme pettymään, tiedäm- 
me ainakin keitä syyttää. 


TANELI 

PELIKONE PLAYSTATION LUONNE URHEILU JULKAISIJA 

ELECTRONIC ARTS VALMISTAJA ELECTRONIC ARTS 

MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-8 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 

GRAFIIKKA — Animointi on hyvää, mutta muuta merkittävää ei ole. — (55 
ÄÄNET Selostajat ovat oppineet pelaajien nimet, ja ääniefektit E 

ovat yhtä hyviä kuin tavallisestikin. 

KONTROLLI = Kaukana täydellisestä. 5 
HAASTE Tarkoitukseton EM-loppupelien jälkeen. 3 


YHTEENSÄ = EM-humu on vaarassa. 


SUPER POWER 


Liukutaklaus on likainen 
temppu. Punainen kortti! 


Pallo matkalla 
kohti yläripaa. 


SUPER POWER 
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Hei, saanko murjoa koipesi nappiksillani? 





DAIKATANA 


SUSTTEL LILLA 


Tällä vempeleellä vihollisia murskataan — 
ensimmäisessä kentässä. Hubaa! 


On ilmeistä, ettei Daikatana ole katastrofi 
pelkästään pelaamismielessä. Juoni ja 
kömpelö yritys ympätä peliin japanilais- 
vivahteita ovat vähintäänkin yhtä säälit- 
täviä. 


N iille, jotka eivät ole seuranneet Daikatanan kom- 
melluksia PC-maailmassa kerrottakoon, että pelin 
ympärillä liikkuu paljon juoruja ja erimielisyyttä. John Ro- 
mero, mies joka loikkasi Idin riveistä ja perusti lon Stor- 
min, on pelimaailman ensimmäinen julkkis-wannabe. 
Kolmen Daikatanan tuotantoon kuluneen vuoden ai- 
kana hän on komeillut eri elämäntapalehtien kansiku- 





vissa ja julistanut nerouttaan ja pettämätöntä kykyään 
luoda myyntimenestyksiä. Sittemmin John Romero on 
saanut syödä sanojaan. Eidosin kustantama Daikatana 
tuli nimittäin niin kalliiksi, että on aihetta epäillä pelin tu- 
levaisuutta, ja vihaiset äänet ovat kuuluttaneet pelin 
puutteita ja omaperäisten ideoiden vähyyttä. Katsaus 
pelin Daikatana HO-fanisivuille paljastaa, että 59 pro- 
senttia äänestäneistä pitää peliä ajanhukkana. Se siitä, 
nyt puhutaan Nintendo 64 -versiosta, jonka Kemco 
urheasti on kyhännyt kasaan. Se on lievästi sanottuna 
surullinen tarina. Ensinnäkään Daikatanassa eivät gra- 
fiikka, juoni, äänet tai tekoäly ole samassa jamassa 
kuin Goldeneyessa tai Turok: Dinosaur Hunterissa. Top 
tykkänään, ensimmäisessä Turok-pelissä, ajattelet. Tie- 
tenkin. Acclaimin klassikot ovat parempia kauttaaltaan. 


Daikatanan tapahtumat sijoittuvat 
vuoteen 2455. Pelin sankarin Hiro Miy- 
amoton (huhun mukaan John Romero 
yritti osoittaa kunnioitustaan esikuval- 
leen Shigeru Miyamotolle) pitäisi pe- 
lastaa maailma Kage Mishimalta, joka 
on varastanut legendaarisen Daika- 
tana-miekan. Juoni, kuten myös lon 
Stormin kömpelö tapa ujuttaa peliin 
japanilaisaineksia, ovat täysin idioot- 
timaisia. Alan voida pahoin jo silloin, 
kun siirryn pois valikoista ja kuulen Hi- 
ron sanovan "sayonara" amerikkalai- 
sella aksentilla, ja pelin tyyli tuo muu- 
tenkin enemmän mieleen He-Manin 
kuin Japanin. Muut länsimaiset peliy- 
ritykset ovat tehneet samansuuntaisia 
kokeiluja ja selvinneet kunnialla, lon 
Storm on täysin epäonnistunut. Epäon- 
nistuminen koitui myös Kemcon osaksi, 
sillä on selvää että tämän tyylisuun- 
nan peli vaatii laajat tiedot Nintendo 
64:stä ja sen rajoituksista. Edes 4MB 
Expansion Pak ei saa peliä näyttä- 
mään hyvältä. Kuvien päivittyminen 
on hirvittävän rajamailla, ja PALilla ka- 
tastrofi on tosiasia. Kuljeskelu San 
Franciscossa, Japanissa, Norjassa ja 
Kreikassa ei jaksa huvittaa. Ei edes, 
vaikka pelissä liikutaan eri ajanjaksoi- 
na. Ei edes itse ammuskelu ole haus- 
kaa, sillä siihen ei tarvita tarkkuutta 
eikä ajatustyötä. Pang pang! 


Yhteenvetona voi sanoa, tuntematta 
suurta häpeää, että Daikatana on 
genrensä huonoimpia räiskintäpelejä. 
Se on silkkaa sekasotkua, jossa kehit- 
täjillä ja konvertoijilla ei ole vähäisin- 
täkään hajua siitä, mitä tämän tyylila- 
jin pelissä pitäisi olla. Daikatana on 
ohimennyt vaihe pelihistoriaa, ja huk- 
kaan heitettyä rahaa niin kuluttajille 
kuin pelinvalmistajillekin. 


MARTTI 

PELIKONE NINTENDO 64 LUONNE RÄISKINTÄ 
JULKAISIJA JON STORM VALMISTAJA KEMCO MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-4 PELIMUISTI SISÄINEN MUISTI 
GRAFIIKKA — 4MB Expansion Pak ei saa tästä kaunista. 4 
ÄÄNET Nuivia efektejä ja pelottavan huonoja musapätkiä. 3 
KONTROLLI — Turokininspiroima pelikontrolli ei ole yhtä tarkkaa P4 a 

kuin edeltäjänsä. 
HAASTE Liian tylsää ja yksioikoista. Typerä juoni. 3 


YHTEENSÄ Todella surkea räiskintäpeli, josta puuttuu 
sekä tunnelma että laatu. 


4 


SUPER POWER 


POKEMON YELLOW: speciat piKAcuu EDImioN 
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Pok6monien 
maailmassa 
on paljon 
tutustumisen 
arvoista 
porukkaa. 
Puhu kaikille, 
jotka tapaat. 


Hirviö- 
taistelut ovat 
samanlaisia a; 
kuin pelin ji 
sinisessä ja 
punaisessakin 
versiossa. 


Wild PIDSEY 
appeared 
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Keltainen Pokemon-versio ei eroa merkit- 
tävästi sinisestä ja punaisesta kasetista. 
Mutta jos peliä ei ole pelannut aikaisem- 
min, kannettavaan hirviömaailmaan voi ol- 
la hauskakin tutustua Pikachun seurassa. 


okemon Yellow on Game Boy -peli Pok6monin 

kolmas versio. Kasetti on keltainen ja sähköhiiri Pi- 
kachu seuraa koko ajan kintereillä, mutta muuten 
juoni muistuttaa 'sarjakuvaa hieman enemmän. Toisin 
sanoen, keltaisen pelin ostamiseen ei ole mitään 
syytä, jos sattuu jo omistamaan punaisen tai sini- 
sen. Siinä tapauksessa rahat kannattaa pitää 
säästössä kulta- ja hopeaversion värikkäinä ilmesty- 
mistä varten. 

Pokemon Yellown alussa pelaaja saa toisten ver- 
sioiden tapaan hirviön professori Oakilta. Valinnan- 
varaa ei kuitenkaan ole, vaan melko harvinainen, 
keltainen hiiri Pikachu on ainoa vaihtoehto. Ja koska 
häntä ei kiinnosta pokepallossa asuminen, on pe- 
laajan tottuminen mukana tassuttelevaan hiireen. 
Silloin tällöin voi kääntyä ympäri ja painaa A-nappia 
nähdäkseen, kuinka matkaseura voi. Silloin tämä 


SUPER POWER 


rise 


k Poköballiin. 





vastaa iloisesti Pikachu! ja ruudulle ilmestyy kuva iloi- 
sesta ja tyytyväisestä tai surullisesta ja happamesta 
hiirestä. 


Pelissä on, kuten ennenkin, tarkoituksena kulkea eri 
kaupungeissa, vangita mahdollisimman monia poke- 
moneja, haastaa muita hirviöiden kouluttajia ja hank- 
kia vastaantulijoilta apua ja johtolankoja, aivan kuten 
perinteisissäkin roolipeleissä. Tarkoituksena on tie- 
tysti vangita kaikki pelin hirviöt ja sitten hankkia ka- 
vereilta linkkikaapelin välityksellä ne, joita itsellä ei ole. 
Sitten pelaajan täytyy valmentaa hirviöistään mah- 
dollisimman vahvoja, niin että ne voittavat toisten 
valmentajien hirviöt. 

Muutaman tovin pelattuaan oppii jo suunnilleen, 
mitkä hyökkäykset ovat tehokkaimpia mitäkin hirviöi- 
tä vastaan, ja millä strategioilla ottelut voittaa par- 
haiten. Pitää myös tietää, mitä omille hirviöille pitää 
antaa niiden loukkaannuttua, niin että ne toipuvat 
taas täysiin voimiinsa. 

Pokemon-maailma on melko laaja ja siinä on pal- 
jon tutkittavaa. Mutta tutkimusmatkat kannattaa 
suunnitella huolella, eikä mitään tietoa saa jättää 
sattuman varaan. Joskus kannattaa palata kerran jo 
läpikäytyyn paikkaan ja tarkistaa, ettei mitään jäänyt 


PIKACHU dis 
[POK& BALLs. 


p: 





ikes 


huomaamatta. On myös tärkeää lukea kaikki kyltit, 
joista saa tietoa tulevasta. 


Pokemon Yellow on yhtä tyhjän kanssa asiaansa pe- 
rehtyneille Pokemon-pelaajille. Se ei tarjoa niin kiin- 
nostavia uutuuksia, että nimikettä kannattaisi niiden 
vuoksi hankkia. Sitä vastoin peli on erinomainen tuo- 
reille Pokemon-faneille, jotka eivät ole vielä tutustuneet 
peleihin. Vahva Pikachu on omissa riveissä alusta 
lähtien, joten pelin pääsee hieman helpommin läpi 
kuin aikaisemmat versiot. 

LOVIISA 


PELIKONE GAME BOY LUONNE RPG JULKAISIJA NINTENDO 
VALMISTAJA NINTENDO / GAME FREAK MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-2 PELIMUISTI SISÄINEN MUISTI 


Samaa laatua kuin pelin muutkin versiot. Oma- 


GRAFIIKKA 
peräinen hahmosuunnittelu. 
ÄÄNET Superpirteitä melodioita ja synkkiä hirviöääniä. 
KONTROLLI = Eijärin edistyksellisistä, mutta toimivaa. 
HAASTE Kaikkien hirviöiden löytäminen vie aikansa, eikä aika 


käy pitkäksi. 
YHTEENSÄ Ellei Pokämon ole vielä tullut tutuksi. 
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Rewind 9 Forward -Aiback 
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NHL Z2K oli tulla julkaistuksi vain rapakon 
takana. Mutta onneksi Sega tajusi, että 


täällä Suomessakin on urheiluhulluja. Ja 
niinpä saimme melkein täydellisen lätkä- 
pelin. 


un otetaan huomioon, että parhaat suoma- 

laiset jääkiekkoilijat jättävät Leijonat ja lähte- 
vät pelaamaan Pohjois-Amerikkaan ja NHL:ään, on 
helppo ymmärtää, miksi täälläkin ollaan niin kiin- 
nostuneita NHL:stä. Kiinnostusta tuskin vähen- 
tävät muista maista tulleet tähdet. Sega tietää 
kaiken tämän ja julkaisee NHL 2K:n Euroopassa, 
vaikka peli alun perin olikin suunnattu vain ame- 
rikkalaisille markkinoille. 

Dreamcastin ensimmäinen jalkapallopeli on 
osoittautunut pettymykseksi. Toki grafiikka on ollut 
hienompaa kuin aiemmin, mutta pelituntuma ja ideat 
eivät kohonneet toivotulle tasolle parantuneiden 
teknisten mahdollisuuksien myötä. NHL 2K on kui- 
tenkin osoitus siitä, että on mahdollista tehdä pa- 
rempia ja todentuntuisempia urheilupelejä kuin 
Electronic Artsin myyntimenestys PlayStationille. 


Slovakki yrittää kuumeisesti 
saada kiekkoa maaliin. Ja koko 


surullista välikohtausta voi puida 1. 


hidastettuna. 





Tuttuun tapaan eri pelityylejä on monia. Exhibi- 
tion Modessa kaksi valinnan mukaista NHL-jouk- 
kuetta voi pelata keskenään ystävyysottelun, Sea- 
son Modessa yhdellä ja samalla joukkueella voi pe- 
lata koko kauden (82 ottelua sekä varsinaiset lop- 
puottelut), kun taas Play Off Modessa ei tarvitse 
läpikäydä koko kautta päästäkseen kisaamaan 
Stanley Cup -pokaalista. Kuten monissa muissa 
peleissä, pelaaja voi valintansa mukaan simuloida 
ne sarja- ja loppuottelut, joita ei itse jaksa pelata, 
mutta koska kaikesta tehdään tilastoja, se on tie- 
tysti tyhmää jos haluaa sijoittaa tietyn pelaajan pis- 
tetilastojen kärkeen. 


Urheilupeleissä ei tietenkään voi olla yhtä vaihte- 
levia ympäristöjä ja osioita kuin esimerkiksi seik- 
kailu- tai toimintapeleissä. Erityisesti tämä näkyy 
jääkiekkopeleissä, koska niiden ympäristönä olo- 
suhteiden pakosta on jäähalli. Kuitenkin minusta 
NHL 2K:ssa on syvyyttä, joka jää puuttumaan mo- 
nista muista kiekkopeleistä. Pelituntuma on täy- 
dellinen, ja vaikka laukauksia on vain kaksi, rysty- 
ja rannelaukaus, hyökätä voi melkein miten ta- 
hansa. Erityisen hauskaa on, että box playta voi to- 
siaan säädellä. Viime vuosina olen pettynyt aina, 


kun olen kokeillut uutta kiekkopeliä ja huomannut, 
etteivät tietokoneen ohjaamat pelaajat ymmär- 
rä, kuinka asettua voitettuaan kiekon hyökkäysa- 
lueella alivoimatilanteessa. Mutta NHL 2K:ssa 
myös tekoäly on riittävän hyvä toimivaan peliin. Jo 
se tekee pelistä ainutlaatuisen. 

Myös selostajat ovat epätavallisen hyviä. Kli- 
seiden syytämisen sijaan he kertovat, kellä pe- 
laajista on kiekko, ja tauon tullen heiltä saa kuul- 
la taustatietoja sekä omista että vastustajan pe- 
laajista. Luonnollisesti se on pelkästään positii- 
vista. 

Kun nyt vauhtiin pääsin, en voi olla mainitse- 
matta muutamia havaitsemiani yksityiskohtia. Jää- 
hän jää selvät jäljet luistimista ja kaukaloa ym- 
päröivä pleksi alkaa heilua kovan laukauksen 
voimasta ja se vaikuttaa kokonaiskuvaan, vaikka 
pientä onkin. Samoin on laita, kun pelaajat tuoh- 
tuneina protestoivat jäähylle joutumistaan. Vä- 
hemmän omaperäisiä, mutta yhtä tärkeitä osa- 
alueita ovat valmennussysteemi, siirtovalikko ja 


Custom Mode. 


SUPER POWER 


Itse asiassa kaikki omat tekoset vaikuttavat jouk- 
kueen suoriutumiseen jäällä, mutta etenkin kaksi 
asiaa pitää ottaa huomioon valmennuksessa. Tär- 
keintä on oikeiden ketjujen laatiminen. Se tapahtuu 
päävalikoista Edit Linesin kautta. Siellä on nähtä- 
vissä luettelo joukkueen pelaajista, josta on pää- 
teltävissä kunkin pelaajan pätevyys, ja niinpä oi- 
keat miehet voi laittaa oikeisiin kentällisiin. Sen 
voi tehdä myös valitsemalla, mitkä pelaajat pääs- 
tää kentälle lukuisissa yli- ja alivoimatilanteissa. 
Joukkuettaan voi valmentaa vain valmennusvali- 
kossa, jota pääsee käyttämään ottelujen aikana. 
Siten pelaajille voi sanoa suoraan, millä tavoin 
heidän pitäisi pelata. 

Trade Players -otsikon alta paljastuu kuvaukset 
kaikista NHL-joukkueista pelaajineen. Seurojen 
tilanteet eivät vaikuta vaihtoihin, joten keskinker- 
taiset pelaajat voi vapaasti vaihtaa haluamiinsa. 

Custom Modessa voi tehdä omia pelaajia. Toi- 
minto on ollut jo monessa jääkiekkopelissä, mutta 
näin hyvin se ei ole koskaan toiminut. Rajoituksia ei 
ole, ja pelaajien taidokkuuden kattona on vain 
oma omatunto. Hauskinta omien pelaajien teke- 
misessä on ehkä se, että heidän nimensä tulee 
lukemaan sekä paidoissa että näytössä. Joistakin 


SUPER POWER 


Ja niin maila osuu vastustajan ristiselkään. Kuvitteellinen väkivalta kiek- 


kopeleissä leviää kuin kulkutauti. Onkohan seuraava askel virtuaaliväki- 


valta lehtereillä tai makkaranmyynti? 


mea 
NHL 2K on omassa luokassaan yksi kaik- 


— kien aikojen parhaita jääkiekkopelejä. 


Siitäs saitte, Electronic Arts. 


Viime vuosina olen DeyLV aina, kun olen 
kokeillut uutta kiekkopeliä ja huomannut, 
etteivät tietokoneen ohjaamat pelaajat 
ymmärrä, kuinka asettua voitettuaan kiekon 
hyökkäysalueella alivoimatilanteessa. Mutta 

HL 2K:ssa myös tekoäly on riittävän hyvä 
toimivaan peliin. 


se voi tuntua lattealta, mutta toiminto onkin tar- 
koitettu pääasiassa jäkisfanaatikoille, jotka halu- 


avat ohjata täysin mitoin omaa joukkuettaan. PELIKONE DREAMCAST LUONNE URHEILU JULKAISIJA 
SEGA VALMISTAJA BLACK BOX MYYNNISSÄ NYT 
Vaikka NHL 2K on ehkä täydellisin jääkiekkopeli, PELAAJIA 1=4 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


mitä koskaan olen pelannut, on siinäkin yhtä sun 

toista parannettavaa. Esimerkiksi on sääli, ettei- GRAFIIKKA — Siistiä ja täynnä näppäriä yksityiskohtia. 

vät pelaajat voi tehdä äkkipysähdyksiä ja vaikka KANET VOR sää Mun skaon. 

laukaisutekniikka onkin useimmiten tottumiskysy- 

KONTROLLI — Pelaajalla on täydet valtuudet joukkueen ohjailuun, 
sekä kaukalossa että sen ulkopuolella. 


Muussa mielessä peli on kuitenkin loistava. HAASTE Koko kauden pelaaminen on kokopäiväistä työtä, ja 
siinä riittää puuhaa moneksi kuukaudeksi. 


mys, pidän Electronic Artsin ratkaisua parempana. 


TANELI 


YHTEENSÄ = Melkein täydellinen kiekkopeli, jota ilman ei 
yksikään urheiluhullu tule toimeen. 





TOMBI 2 


Tombi 2 on reilusti parempi verrattuna 
alkuperäiseen peliin. Se on myös tehty niin, 
että sitä voi hyvinkin pelata monta kertaa. 
Luolapoika Tombi on toisin sanoen kasvanut 
isoksi. 


Hyppiminen, merilintujen rutistelu 
ja niiden hätyyttäminen on osa 
Tombin persoonallisuutta. 


ombi on pieni luolapoika, joka elää la vida loca. 

Hän ei ole erityisen fiksu eikä viisas, mutta hänen 
paatoksensa oikeutta kohtaan ja charminsa tekevät 
hänestä vastustamattoman. Punaisen hiuspehkon 
alta löytyy pieni seikkailija, joka ei ikinä luovuta Whoo- 
pee Campin kehittelemässä hienossa satumaail- 
massa. 


Pelin varhai- 
sessa vaiheessa 
Tombin pitää 
kerätä kultaisia 
taskurapuja, 
jotta maaginen 
tuulimylly 
toimisi moit- 
teettomasti. 





Tombi 2 on edelleen kehitelty versio Tombista, joka 
tuli myyntiin pari vuotta sitten. Tuolloin pelistä oli jok- 
seenkin vaikea saada käsitystä, mutta nyt se on hiottu 
paremmaksi ja siinä on kokonaisvaltaisempi ja harki- 
tumpi juoni. Ilkeät siat ja epäsiistit yksilöt ovat edel- 
leenkin keskipisteessä. Tombin maailmassa melkein 
kaikki hukkaavat arvoesineensä ja luolapojan teh- 
tävänä on löytää ne. Edellisen pelin tapaan perustuu 
tämäkin tehtäviin. Joka radalla on suoritettava tietyt 
tehtävät, ennen kuin pelissä pääsee etenemään. Ra- 
doilla on paljon tehtäviä, mutta kuitenkaan kaikkia ei 
tarvitse selvittää päästäkseen pelissä eteenpäin. Joi- 
takin tehtäviä pelin alussa ei voi ratkaista, koska 
Tombi ei ole löytänyt vielä kaikkia pelin esineitä. Van- 
hoille radoille voi palata aina silloin tällöin. 

Visuaalisella tasolla Whoopee Camp on tehnyt 
parannuksen kaikessa - ja tarkoitan ihan kaikessa. Jo- 
pa ilkeät siat kärsineen ovat hienompia. Taustat ja ym- 
päristöt ovat äärimmäisen huolellisesti tehtyjä, ja jo- 
ka kerta tullessani uudelle radalle hämmästelen, mi- 
ten Whoopee Campilla on ollut aikaa niin monen 
tunnelmapitoisen yksityiskohdan tekemiseen. Sama 
koskee pelin hahmojen ääniä, jotka on sämplätty pe- 
lin rooleihin todella omistautuneilta henkilöiltä. Ne 
eivät kuulosta keinotekoisilta eivätkä teennäisiltä, 
vaan luovat peliin atmosfääriä. Pelin vahvin puoli on 
kuitenkin sen mieletön vaihtelevuusaste, sillä tässä pe- 
lissä on jotakin kaikkien makuun, on sitten kyse siko- 
jen päälle hyppimisestä, kiipeilystä tai tasohyppelystä 
tai mielettömästä matkaamisesta malmivaunun kyy- 
dissä. Sellaista variaatiota ei monesta pelistä löy- 
dykään. Silti pelin hauskimmat piirteet löytyvät pienis- 
tä tehtävistä, jotka usein johtavat siihen, että Tombi 
saa uuden leikkikalun, joka antaa hänelle uusia 
kykyjä. Siinä on tasohyppelygenrelle verraton vari- 
aatio. 

Tombi on varttunut, saanut rokotteet lastensai- 
rauksia vastaan ja tullut murrosikään. Liimautuneen 
julkisivun sijaan pelistä on tullut riippumaton ja oma- 
laatuinen. Whoopee Camp on löytänyt markkinara- 
konsa ja kehitellyt sitä edelleen omalla tavallaan. 
He eivät ole enää sokeita Nintendolle ja Segalle, ja 
jos he ovat plagioineet, he ovat tehneet sen tyylillä. 
Tombi 2:sta suositellaan kaikille, jotka pitävät todel- 
lisen sisällön omaavista tasohyppelypeleistä. 


MARTTI 

PELIKONE PLAYSTATION LUONNE TASOHYPPELY 
JULKAISIJA SONY VALMISTAJA WHOOPEE CAMP MYYNNISSÄ 
NYT PELAAJIA 1 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 
GRAFIIKKA a ja yksityiskohtainen grafiikka, joka lämmittää — Yf 

mieltä 
ÄÄNET Kuluneet öljytynnyrit saavat selkäänsä. 5 
KONTROLLI — Helppo puolen tunnin pelaamisen jälkeen. 5 
HAASTE Paljon tehtäviä, joita hädin tuskin ehtii suorittaa. 8 


YHTEENSÄ Aito tasohyppelypeli kaikille genren faneille. 7 


SUPER POWER 


ALUNDRA 2 


e a nn jä JN 
tekevät vaikutuksen tullessaan 
ta itse taistelujen aikana ne ovat 


Grafiikka ja peliohjain aiheuttavat kaksi 
isoa miinusta A/lundra Z:lle. Plussaa ovat 
kuitenkin vahva roolijako ja vetävä juoni, 
mutta peli olisi voittanut jäämällä toiseen 
ulottuvuuteen. 


delleenkään ei vaikuta siltä, että Sony uskoisi 

Alundraan. Ensimmäinen peli ei kiinnostanut Eu- 
roopan eikä Amerikan Sonya. Working Designin an- 
siosta se tuli kuitenkin myyntiin USA:ssa. Silloin kun- 
nianhimoinen Psygnosis hankki lisenssin Eurooppaan. 
Alundra 2:n kanssa on lähes sama virsi. Amerikan So- 
ny ei edelleenkään ole kiinnostunut koko tuotteesta ja 
tällä kertaa oikeudet ovat Activisionilla. On kieltä- 
mättä omituista, että todella surkea amerikkalainen 
peli painaa enemmän kuin keskiverto roolipeli. Ilmei- 
sesti se, mitä pelejä peliyritykset tuovat myyntiin eri 
alueilla on täysin epäloogista - niin kuin esimerkiksi 
Sguare. 


Alundra 2 ei oikein ole se RPG, jota olemme odotel- 


SUPER POWER 


leet. Contrail ja Matrix ovat luopuneet kaksiulottei- 
sesta grafiikasta ja siirtyneet polygoniparatiisiin - tai 
pikemminkin helvettiin. Alundra 2:sta nimittäin selviää, 
etteivät Contrail ja Matrix oikein hallitse kolmiulot- 
teista grafiikkaa. Kaikki kärjistyy polygoneissa, jotka 
eivät pelkästään ole kulmikkaita, vaan myös huoli- 
mattomasti yhteenliitettyjä. Tämä antaa pelille ai- 
kaamme sopimattoman ulkokuoren. Jos peliä tarkas- 
telee puhtaasti graafiselta kannalta, sen olisi pitänyt 
tulla myyntiin jo kaksi vuotta sitten. Mutta kun raa- 
putetaan pintaa ja tunkeudutaan visuaalisten köm- 
mähdyksien viidakon läpi, niin löydetään toiminta- 
roolipeli, joka hallitsee edeltäjän perintöä. Sillä vaik- 
ka Alundra 2 näyttää toisenlaiselta kuin edeltäjänsä, 
sen pohjalla on kuitenkin Alundran peruskonsepti. 
Tasohyppelytoiminta, reaaliaikataistelut ja ongel- 
manratkaisu ovat klassisia peliteemoja, joita olemme 
oppineet rakastamaan. Liian harva pelinvalmistaja on 
kiinnostunut näiden sekoittamisesta roolipelien yh- 
teydessä. Alundra 2:ssa tämä toimii hyvin tiettyyn 
rajaan asti, mutta pelin kriittisissä tilanteissa voi oh- 
jattavuus muuttua rasittavaksi, varsinkin tarkkuutta 
vaativissa tilanteissa. Tässä Alundra 2 menettää pis- 


E= Alundra 2:ssa on vähän vedenalaisia jaksoja. Se on 


hyvä asia. 





teitä, koska se asettaa turhan korkeita vaatimuksia pe- 
laajalle, jonka osin ala-arvoinen peliohjain tekee esty- 
neeksi; tavallinen ongelma, johon kaikki törmäsivät 
3D-vallankumouksen alkuvaiheessa. Siitä huolimatta 
en halua päästää irti Alundra 2:sta, sillä viihdyn 
Contrailin ja Matrixin luomassa maailmassa. Hen- 
kilögalleria on laaja ja mielenkiintoinen. Juoni on 
harvinaisen vetävä ja skenaariot useimmiten huolella 
tehtyjä ja sankari Flint on ihanteellinen melkein joka 
suhteessa. 

MARTTI 
PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RPG JULKAISIJA 


ACTVISION VALMISTAJA MATRIX/CONTRAIL MYYNNISSÄ 
NYT PELAAJIA 1 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Aivan liian kulmikasta, legopalikkavaroitus annetaan. 

ÄÄNET Rehevät äänet ja taianomaiset juonteet ovat niin 
klassisia kuin olla voi. 

KONTROLLI — Liian huono ohjattavuus pelin kriittisimmissä vaiheissa. 

HAASTE Ongelmallisesta ohjattavuudesta huolimatta pelin 


pelastaa sen juoni. 


YHTEENSÄ Visuaalinen katastrofi, joka kuitenkin kestää. 


3 
6 
5 
G 
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RED DOG 


Argonautilla ei ole yleensä 
ongelmia korkean luokan pe- 
lien valmistamisessa. Red 
Dog vaikuttaa kuitenkin teh- 
neen pienen mutkan laatu- 
tarkkailussa. 


JA on yhdessä Codemas- 
tersin kanssa niitä englantilaisia 
peliyrityksiä, joita kunnioitan kaikkein 
eniten. Heidän ajatuksensa kulkevat 
aivan toisia ratoja kuin kollegoidensa, 
eivätkä he vaikuta kovinkaan stres- 
saantuneilta vaikka heidän pitää ta- 
saiseen tahtiin valmistaa pelejä. Sik- 
si suurin osa heidän tuotteistaan on 
hyvin korkeatasoisia. Joskus Argo- 
naut kuitenkin menettää keskitty- 
miskykynsä, mitä taas Codemasters 
ei tee, ja tuo myyntiin pelin, joka pe- 
rustuu hyvään ideaan, mutta joka on 
tehty huonosti ja loppuun asti ajat- 
telematta. 

Red Dog voisi olla Starwing, 
vaikkakin pyörillä. Tietyissä suhteissa 
pelin voi niellä, mutta siitä puuttuu se 
uraauurtava perusta, jonka Argonaut 
loi yhdessä Nintendon kanssa seit- 
semän vuotta sitten. Kuitenkin kon- 
septi hoituu suhteellisen hyvin, 
vaikkakin se muuttuu monessa suh- 
teessa yksitoikkoiseksi. 


Tulevaisuuden helvetissä, missä muu- 
kalaiset ovat valloittaneet planeet- 
tamme, pitää pienen, yksinäisen aja- 
jan taistella kurjuutta vastaan voi- 
makkaasti muunnellussa panssari- 
autossaan, joka on varustettu erilai- 
sin asein. Red Dogin ensimmäiset 
tehtävät ovat pedagogisia ja opet- 
tavat pelaajalle nopeasti, miten tä- 
män tulee menetellä. Keskipistees- 
sä on suojakilpi, jonka voi aktivoida milloin tahansa 
vain näppäintä painamalla ja se imee vihollisen lau- 
kauksen todella helposti. Ongelmaa tuottaa se, että 
panssariauton nopeutta ja omia tulituksiaan pitää 
tarkkailla samanaikaisesti kun kilpeä aktivoi. Se on 
alussa vähän kimuranttia simultaanityötä, mutta sitten 
alkaakin jo ampua vaistonvaraisesti. Lisäksi pitää na- 
vigoida suunnattomilla radoilla, jotka alkuun vaikuttavat 
jättiläismäisiltä labyrinteilta, joissa on kaikkea ahtais- 
ta käytävistä mielettömiin aukioihin. Pikkutarkan ra- 
tasuunnittelun ansiosta oikean paikan löytää nopeasti. 
Red Dogin taistelut ovat usein ohi parissa sekunnissa. 
Vihollinen ei kestä kauankaan, varsinkaan jos pelaaja 
laukaisee kohteensa etsivän ohjuksen. Enemmän ener- 


Argonautilla 
ei ole tapana 
tehdä keskin- 
kertaisia 
pelejä. 

* Valitettavasti 


odotettiin. 





giaa vaativaa on laavan tai muiden radan vaarallisten 
asioiden varominen. Vihollisbossit ovat, kuten pitääkin, 
suhteellisen vaikeita siinä mielessä, että niiden heikkoon 
kohtaan voi olla vaikea osua. Haluaisin nähdä enem- 
män Red Dogin hieman hektisempää peliasettelua 
useamman pelaajan tilassa. Vihollisen kanssa ei ole 
vaikea tapella ja samaa hyökkäystapaa voi soveltaa 
kerta toisensa jälkeen. Se luo yksitoikkoisen tilanteen, 
mikä pitkällä tähtäimellä tekee pelistä tylsän. 
Mielestäni Red Dogin vahvin puoli on moninpeli, jo- 
ka on sekoitus Twisted Metalia ja Super Mario Kartia. 
Kaikkein hauskinta on erittäin originaali piirre King of 
the Hill. Se kultaa muuten jokseenkin yksitoikkoisen pe- 
lin, jonka parissa Jez San ja hänen kollegansa Argo- 


nautilla olisivat voineet tehdä hiukan enemmän töitä. 


MARTTI 

PELIKONE DREAMCAST LUONNE RÄISKINTÄ JULKAISIJA 
SEGA VALMISTAJA ARGONAUT MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-4 
PELIMUISTI MUISTIKORTTI 
GRAFIIKKA — Jokseenkin mätä mutta puhdas grafiikka, joka luo 6 

kodikkuutta. 
ÄÄNET Modernia ääntä yksinkertaisin efektein. 5 
KONTROLLI — Puolen tunnin pelaamisen jälkeen helppo. 6 
HAASTE Liian vähän tarkkuutta pelin juonessa. Erittäin hyvä 5 


useamman pelaajan tila. 


YHTEENSÄ — Vähän yksinkertainen, mutta silti hyvä räiskintä- 
peli Argonautilta. 


SUPER POWER 


V-RALLY 2: EXPERT EDITION 


Infogrames satsaa täysillä Dreamcastille, 
ja mikäpä sopisi paremmin debyyttipeliksi 
kuin menestysotsikko V-Ra/ly 2? 


li siis taas aika V-Rally 2:lle. Mutta älä kau- 

histu, kyseessä ei ole mikään simppeli siirto 
PlayStationilta Dreamcastille. Eden Studios on tosin 
kierrättänyt lähes koko peruskonseptia ja peli-ideaa, 
mutta tällä kertaa kyseessä on täysin uusi pelimoottori, 
grafiikka ja ennen kaikkea teknisesti ylivoimainen pe- 
rusta. Pelissä tavataan tavalliseen tapaan uskomat- 
toman kattava rallysimulaattori ja arcadetunne, eikä 
siinä ole koskaan ollut mitään väärää. Mutta se mikä 
todellakin iskee pelaajaan on pelin huoliteltu gra- 
fiikka, jonka pehmeys ja herkullinen väriensommittelu 
on mennyt lähes askeleen liian pitkälle, koska välillä 
tuntuu kuin kaiken ihanuuden päällä olisi pehmeän la- 
sin muodostama kalvo. Hieno se on silti. Ja nopeasti 
edetään; ohjaimesta ei sovi valittaa ja ajotunne on 
täysin oikea huolimatta siitä, että vaikutelmaa häirit- 
sevät paikoin ohjelmointivirheet. Puolet autosta voi 
esim. mennä sillanreunan tai kuusen läpi. Vaikka 


Eden on hillinnyt liioiteltuja efektejä, tallella on kui- 








Täydellisen siisti, yksityiskohtainen, hyvin 
erottuva, mutta hiukan eloton... 


SUPER POWER 


tenkin tyypillinen V-Rally-piirre. Pienimmästäkin vir- 
heestä autot joskus kierivät täysin aiheetta pois ra- 
dalta. Ärsyttävää ja tarpeetonta pelissä, joka muuten 
tarjoaa 3korkealuokkaista racingia. Neljä pelimuotoa, 
joukko autoja paikoillaan alusta lähtien ja useita vo- 
itettavia, sekä aina neljän pelaajan mahdollisuus ja 
kuutisenkymmentä rataa petaavat aidon ja vaihtele- 
van haasteen. Lisäksi on rataeditori sille, joka haluaa 
puuhastella — itsekseen. Hieman — skeptises- 
ti suhtaudun kuitenkin Edenin tapaan rakentaa radat 
lukuisien kiinteiden palojen avulla, joita voi yhdis- 
tellä kaikin mahdollisin tavoin. Sillä keinoin saa tosin 
mahdollisuuden sovittaa mukaan monta rataa, muttei 
tarvitse ajaa kovinkaan pitkään, kun jo tunnistaa tie- 
tyt polut ja rataosuudet. Ei auta edes se, että vaih- 
televuutta lisätään erilaisten alustojen ja valo- 
asetusten avulla. Joka tapauksessa en pidä siitä, 
että pitää ajaa sama kurvi auringonpaisteessa Kor- 
sikalla kuin lumessa ja pimeydessä pohjoisessa. Tun- 
tuu yksinkertaisesti vain siltä, että radat on pikem- 
minkin rakenneltu paloista kuin piirretty kokonaisuuk- 
sina. Nämä asiat voi kuitenkin antaa anteeksi. V- 
Rally 2: Expert Edition tarjoaa ajamisen iloa ja suur- 


ta viihdettä. Pelimuodot Time Trial, Arcade, Trophy 


K LIIITYYTTÖ 


Ei edes kahden pelaajan pelatessa jaetulla kuvaruudulla ja kahdeksan 
auton ollessa radalla huomaa mitään suurempia vauhdin hidastumisi 


ja Championship ovat vaihtelevia ja huolella suunni- 
teltu. Grafiikka on, kuten jo mainittu, sekä nopea et- 
tä hieno (varsinkin lumipeitteiset yöradat ovat todel- 
la upeita), vaikkakin se on hieman jäykkää. Useam- 
man pelaajan variantti toimii erinomaisesti. Vaikka 
tietyissä kohdissa peli tuntuu todella ensimmäisen 
sukupolven Dreamcast-peliltä, on se kuitenkin erittä- 
in onnistunut rallypeli, joka on sekä ostamisen arvoi- 
nen että enteilee hyvää tulevaisuutta. 

JOONAS 


PELIKONE DREAMCAST LUONNE RACING JULKAISIJA 
INFOGRAMES VALMISTAJA EDEN STUDIOS MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1=4 PELIMUISTI VMU 


GRAFIIKKA — Herkullinen ja nopea, mutta myös eloton ja sisältää 
joitakin ärsyttäviä pikkuvirheitä. 

ÄÄNET Huomattavan mitättömiä efektiääniä ja pinnallista 
musiikkia. 

KONTROLLI — Upea ajotunne, mutta pienimmistäkin virheistä voi 
koitua arvaamattomia seuraamuksia. 

HAASTE Peli, jolla on kattava sisältö. 


YHTEENSÄ — Herkullinen ja hyvin tehty, mutta silti puuttuu 
jotakin huippuarvosanan saamiseksi. 





MARTIAN ALERT 





Looney Tunes-pelit ovat aiemmin tuntu- 
neet siltä, että ne myyvät vain lisensoitu- 
jen nimiensä takia. Tällä kertaa vaikuttaa 
kuitenkin siltä, että pelivalmistajilla on 
ollut hiukan kunnianhimoakin. 


äiski Vemmelsäärellä on päärooli Martian 

Alertissa, jossa pitää löytää kymmenen osaa 
marsilaisen Marvinin teleporttiin, ennen kuin hän it- 
se ehtii sen tehdä, koska muuten hän räjäyttää 
maapallon. Vikkeläkoipinen jänis ei ole kuitenkaan 
yksin tehtävänsä kanssa. Pelin aikana hän törmää 
muihin hahmoihin, jotka sittemmin tulevat pelaa- 
jan valittaviksi. Pelaaja voi esimerkiksi käyttää met- 
sästäjä Elmerin apua, kun tarvitsee kovilla panoksilla 
ladatun kiväärin, tai Repe Sorsaa veden alle men- 
täessä. Pelissä on kerättävissä yhteensä 47 tun- 
nettua sarjakuvahahmoa, ja 14:llä niistä voi pelata. 


Asettelu muistuttaa hieman roolipeliä: pelaaja kul- 
kee ympäriinsä ja kerää porkkanoita ja sydämiä 
samalla kun lukee kylttejä, puhuu toisten kanssa 
ja etsii Marvinin teleporttia. Radoilta pitää myös 
löytää tiettyjä asioita päästäkseen pelissä eteen 
päin. Kun siihen väsyy, voi oman pelikoneensa lin- 
kittää kaverin Game Boyhin ja pelata yksinkertais- 
ta "kivi, sakset, paperi" -peliä toisiaan vastaan. 
LOVIISA 


PELIKONE GAME BOY COLOR LUONNE SEIKKAILU 
JULKAISIJA INFOGRAMES VALMISTAJA INFOGRAMES 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 PELIMUISTI 
SISÄÄNRAKENNETTU 


GRAFIIKKA = Ihan ok. Klassisia Looney Tunes-hahmoja. 
ÄÄNET Ylireipasta ja vikkelää musiikkia. 
KONTROLLI — Riippuu ohjattavsta hahmosta. 

HAASTE Löydettävissä kokonaiset 20 maailmaa. 


6 
4 
5 
6 
YHTEENSÄ Huomaa, että pelinvalmistajilla on ollut G 


kunnianhimoa. 


ASTERIX: SEARCH FOR DOGMATIX 


e 
”- 
—- 


Asterix on tunnettu sarjakuva, joka käsit- 
telee isoa ja pientä gallialaista soturia 
noin 50 eKr. Tämä toimii sarjakuvana 
hyvin, mutta kannettavaan taskuformaat- 
tiin survottuna idea kokee inflaation. 


os olet Asterix-friikki ja pidät paksusta Obelixista 
J: pikkuisesta Asterixista sekä heidän hullun- 
hauskoista retkistään, voi tämä peli olla jokseenkin 
haastava. Pelaaja pelaa kummallakin hahmolla nii- 
den oikeita miljöitä muistuttavassa ympäristössä. 
Silloin tällöin tulee vastaan villisikoja ja kilvin varus- 
tautuneita vihollisia, ja pelaajan pitää kerätä niinkin 
vanhanaikaisia tavaroita kuin avaimia ja kolikoita. 
Jos käy tuuri, voi löytää myös tynnyrillisen kotipolt- 
toista taikajuomaa, joka tekee ainakin Asterixista 
kuolemattoman joksikin aikaa. Pelin asettelu on eri- 
koinen. Päästäkseen neljännelle radalle pelaajan pi- 
tää suorittaa kaikki kolme ensimmäistä menettä- 
mättä kaikkea energiaa. Se on sen verran vaikeaa, 
että radat täytyy pelata uudelleen niin monta kertaa, 
että niistä suoriutuu rutiinilla. Pelissä voi myös hui- 
jata! Kerättyään kaksikymmentä kolikkoa voi käydä 
kaupassa ostamassa salasanan. Silloin säilyvät 
kaikki ne radat, joilta on löytänyt avaimia. Ei tunnu 
kovinkaan kivalta selvittää tiensä ostamalla sala- 
sanoja, mutta niin se on mennyt luultavasti ennen- 


kin. 





Kuten monissa muissakin tasohyppelypeleissä, joissa 
hahmoja voi vaihdella, on tämänkin pelin hahmoil- 
la erilaisia ominaisuuksia. Massiivinen Obelix on 
pientä seuralaistaan vahvempi ja tainnuttaa vihol- 
liset helposti yhdellä iskulla. Sen sijaan hän ei 
millään jaksa joitakin ratoja, koska on niin lihava. 
Tämän pelin ongelma on ohjattavuus, joka on 
epäluotettava. Välillä kontrolli jumittuu kun yrittää 
hypätä oikealle penkereelle tai kivien yli. Viholliset 
saattavat myös täysin aiheetta antautua niitä koh- 
ti hyökätessä. Kaikkein ärsyttävintä ovat pelin linnut, 
jotka pilaavat elämyksen. Ne voivat näyttää vihol- 
lisilta, mutta ne vain töytäisevät pelaajan ihan 
väärään suuntaan ja paikoin niitä on mahdoton 
ohittaa. Pitemmällä tähtäimellä myös avaimien ke- 
ruu alkaa tuntua ikävältä. Kannettava tasohyppe- 
lypeligenre kaipaa ehdottomasti uudistusta. - 


LOVIISA 
PELIKONE GAME BOY COLOR LUONNE TASOHYPPELY 
JULKAISIJA NINTENDO VALMISTAJA INFOGRAMES 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 PELIMUISTI SALASANA 
GRAFIIKKA — Ei kovinkaan hauskoja ratoja. 5 
ÄÄNET Sopivaa musiikkia. 6 
KONTROLLI = Eitäydellinen. 4 


HAASTE Pitkä sille, jolla kärsivällisyyttä on. 


YHTEENSÄ Pelaaja väsyy nopeasti. 74 1 


SUPER POWER 


TIME STALKERS 


Klassisen Land Stalkerin myyntiin tulemi- 
sesta on kahdeksan vuotta. Sen seuraaja ei 
kuitenkaan ole niin hyvä kuin pitäisi. Eniten 
jään kaipaamaan persoonallista leimaa. 


M onet pitivät Land Stalkeria Mega Driven vas- 
tauksena Zel/da-pelille. Kaikkien odotusten täyt- 
tävän seuraajan luominen ei ole mikään helppo teh- 
tävä. Kun ajatellaan, miten pitkään Sega on antanut 
meidän odottaa, oli kuitenkin syytä uskoa, että Time 
Stalkers tekisi sen, mutta valitettavasti niin ei vain käy- 
nyt. 

Teknisesti Time Stalkers ei todellakaan ole mikään 
huono peli. Grafiikka on hienoa ja tarinassa on mon- 
ta omaperäistä ideaa. Ongelma on pikemminkin sii- 
nä, että pelistä puuttuu kaikki se erityinen tunnelma, 
mikä kaikissa hyvissä roolipeleissä on. 


Juoni kulkee erikoisessa maailmassa, missä keskiajan 
Eurooppa liittyy yhteen antiikin Egyptin ja 1980-luvun 


Japanin kanssa. Mikä tämän paikan onkin sitten luo- 


nut, on pimeän peitossa. Selvää on kuitenkin, että jo- 
ku yrittää järkyttää tämän maailman tasapainoa, 
eikä ole odottamatonta, että pelin päähenkilön teh- 
tävänä on vapauttaa maailma sen päällä vallitse- 
valta vaaralta. Kyseinen sankari on kärttyisä nuori 
mies, jota kutsutaan nimellä Sword. Koti aloitusruu- 
tunaan hänen pitää lähteä maailman eri paikkoihin, 
tutkia luolia ja löytää apureita - toisin sanoen ei mi- 
tään uutta. 

Parasta Time Stalkersissa on se, että maailma 
muuttuu koko ajan. Sinne syntyy uusia paikkoja ja 
luolat muuttuvat joka kerta niissä käytäessä. Tällä 
tavoin Sega on onnistunut tekemään pelistä vaihte- 
levan mutkistelematta ohjattavuutta. Mielestäni on hy- 
vä, että pelaaja näkee hirviöt ja voi itse päättää, 
milloin niiden kanssa tappelee. Lisäksi hyvä piirre on 
sekin, että pelissä on mahdollisuus pikatallentaa 
seikkailu joka kerta siirryttäessä luolissa uudelle ta- 
solle. Se helpottaa peliä kokolailla. 

Huolimatta asettelusta, jossa vaihdellaan uusien 
ideoiden ja klassisten RPG-piirteiden , kuten taikojen 
ja vihollispomojen välillä, peli ei tunnu kuitenkaan 
kovinkaan kiinnostavalta. Hahmot ovat persoonat- 
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tomia ja musiikki on aivan liian kevyttä paketoimaan 
tarinan, kun juoneen alkaa kyllästyä. 

Joten kaikki Dreamcastin omistajat, jotka olivat 
odotelleet, että Time Stalkers saisi heidät unohta- 
maan ikävänsä Phantasy Star Onlinea kohtaan tule- 
vat pettymään. Puhumattakaan niistä, jotka odottivat 
Land Stalkerin kaltaista seikkailua, he tulevat to- 
dellakin tuntemaan itsensä huijatuiksi. 

TANELI 


PELIKONE DREAMCAST LUONNE RPG JULKAISIJA SEGA 
VALMISTAJA CLIMAX MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 
PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Vanhan ja uuden sekoittaminen tekee ainakin ympä- 

ristöistä uniikit. 

ÄÄNET Kappaleet ovat tavattoman keskinkertaisia. Rooli- 
peleissä on yleensä paljon parempaa musiikkia. 

KONTROLLI — Hyvä, varsinkin kun itse voi päättää milloin tappelee. 

HAASTE Time Stalkerista puuttuu se jokin, mikä saa pelaajan 

jatkamaan peliä tunti toisensa jälkeen. 


YHTEENSÄ Ei sitä mitä toivoimme. 









Kuka minä olen? Mitä sinä 
haluat? Miksi syöt minun 
suklaapatukkani? Pelaaja 

joutuu monen vaikean 
kysymyksen eteen. 


HESETA OSTI 


Hyttyset ovat työläitä kesäisin, jopa 
Time Stalkersin fiktiivisissä 
maailmoissa. Ih, 







J Muttonin kaltaista palveli- 
W jaa ei tarvitse pelästyä. 


SUPER POWER 


DRAGON VALOR 


Stressaantuneessa modernissa yhteiskun- 
nassamme voi olla hienoa eläytyä johonkin 
yhtä satumaiseen kuin tarinaan lohikäär- 
meistä. Valitettavasti Dragon Valorin gra- 
iikka ei ole kovin ajanmukaista, mistä syystä 
peli tulee menettämään osan pelaajistaan. 


2» - Valor on tarina lohikäärmeentappajasu- 
vusta. Kaikki alkaa siitä, kun nuori Clovis nä- 
kee suuren lohikäärmeen tappavan hänen siskonsa. 
Clovis vannoo omistavansa elämänsä tuon lohikäär- 
meen löytämiselle ja sen tappamiselle. 

Pelin asettelua voidaan kuvailla sekoitukseksi 
Golden Axea ja Prince of Persiaa. Grafiikka on puo- 
lestaan kolmiulotteista, mutta muuten pelejä ei ero- 
ta paljon mikään. Uskomattoman voimakkaalla mie- 
kalla varustetun pelaajan pitää edetä määrätyillä 
radoilla ja päihittää vastaan tulevat viholliset. Tasai- 
sin väliajoin pelaaja tulee kaupunkeihin, joissa hän voi 
käydä paikallisessa terveysputiikissa täydentämäs- 
sä varastoaan parantavilla yrteillä ja vastaavanlaisilla 
asioilla, mutta sen monimutkaisemmaksi peli ei muu- 
tukaan. Merkillistä kyllä, pelin voima piilee siinä. 


Huolimatta Namcon yrityksistä tehdä toimintapeli 


ilman monimutkaisia seikkailupiirteitä, Dragon Valor 
on paikoittain melko sitkeä. Tämä perustuu paljolti pit- 
kiin välisekvensseihin, jotka tulevat joka kerta kun 
pelaaja on päihittänyt vihollispomon. Teksti jää ku- 
varuudulle pitkäksi aikaa, eikä pelaaja voi siirtyä 
näppäilemällä seuraavaan tekstiin, sillä silloin hän 
ohittaa koko sekvenssin. Jos siis haluaa olla selvillä sii- 
tä, mitä pelissä tapahtuu pitää vain istua ja odottaa 
että tekstit vaihtuvat kuvaruudulla. Ainoat, jotka voi- 
vat tällaista arvostaa ovat juuri lukemaan oppineet 
lapset, joiden äidinkieli on englanti. 

Toinen, mikä minua ärsyttää tässä pelissä on ka- 
merasysteemi. Erona lukuisiin muihin toimintapeleihin 
tässä ei voi muuttaa kuvakulmaa, ja kun Clovis tai 
joku muu lohikäärmeentappajista asettuu pilarin tai ki- 
ven taakse, pelaaja ei enää näe niitä. 

Muuten pelin ohjattavuudessa ei olekaan suurem- 
pia vikoja. Lohikäärmeentappajat liikkuvat niin kuin 
pelaaja haluaa, ja valikkoon, josta valitaan esineitä ja 
miekkailutekniikoita tottuu nopeasti. Tekniikat, tai tai- 
at kuten niitä pelissä kutsutaan, toimivat eri tavoin. 
On esim. tekniikka, jonka avulla on mahdollista räjäyt- 
tää kiviröykkiöitä ja muita esteitä. Toisella tekniikalla 
pelaaja voi parantua ja pelissä on myös eri muun- 
nelmia erityishyökkäyksistä. Miekkatekniikat pelaaja 
oppii lukemalla kirjoja, joita saa palkinnoksi vihollisen 
päihitettyään. Sitten niitä pitää vain käyttää, edellytyk- 


senä kuitenkin, että taikamittarissa on jäljellä tar- 
peeksi energiaa. 


Dragon Valor tulee luultavasti sivuuttamaan useimmat 
pelaajat. Ei siksi, että se olisi huono, vaan pikemminkin 
koska se ei näytä tarpeeksi modernilta. En väitä, että 
pelaajat siinä tapauksessa menettäisivät jonkin suu- 
ren pelisensaation, mutta niiden, joiden mielestä 
nykyiset toimintapelit ovat monimutkaisia ja kaipaavat 
takaisin 16-bitin ajoille, tulee ainakin antaa pelille 
mahdollisuus. 


TANELI 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE TOIMINTA JULKAISIJA 
SONY VALMISTAJA NAMCO MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 
PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Melko värikäs ja useimmiten puhdas. 

ÄÄNET Intro on hirveä, mutta loput melodioista ovat paljon 
parempia. 

KONTROLLI — Hyvä, lukuun ottamatta kamerasysteemiä. 

HAASTE Ei kovin vaikea, mutta pitkä ja viihdyttävä. 


YHTEENSÄ — Helppo ja viihdyttävä seikkailu. 


6 
6 
6 
7 
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Dragon Valor on vähän niin kuin satujen 
jättiläinen, välillä kiltti ja välillä tyhmä. 


Graafisesti peli olisi voinut E 


olla enemmän aikamme 


mukainen. % 





SUPER POWER 


SEGA BASS FISHING 


Segan maailmassa 
kaikki kalat ovat 
hienoja. 

Sega Bass Fishingissa 
järvi ei riistä, 


se inspiroi. 


Arcadekäännös Sega Bass Fishing on niin 
lähellä urheilukalastusta kuin pelissä vain 
voi päästä: Se on sekä siisti, hauska että 
hyvin tehty. Olisi kuitenkin tarvittu useam- 
pia pelitapoja, jotta peli kestäisi. 


jo olemme aina kaivanneet sitä, että voisim- 
me yhdistää sohvan mukavuuden siihen vie- 
hätykseen, kun hämärässä etenee äänettömästi 
peilikirkkaassa vedessä haukijahdissa, vai? Miten 
tahansa, Sega on nyt valinnut yhden arcadeklas- 
sikoistaan Dreamcastille voidakseen tarjota meille 
tuon elämyksen. Siinä ei tosin ole kyse hauista, mut- 
ta muuten peli on niin lähellä urheilukalastusta kuin 
pelissä vain voi päästä. 


Alkuperäisversio on nimeltään Get Bass, ja se on 
siis arcadepeli suurella kuvaruudulla onkivapa oh- 
jaimenaan. Tarkoituksena on yksinkertaisesti vain pyy- 
dystää mahdollisimman monta ja suurta meriahventa. 
Dreamcast-versio on lähes identtinen esikuvansa 
kanssa, ainakin mitä grafiikkaan ja pelisisältöön tu- 
lee. Peli perustuu , kuten sanottua, vain siihen, että 
pyydystää mahdollisimman monta ja suurta kalaa. 
Konsepti on yksinkertainen: valitse uistin, heitä ja 
vedä. Pelissä on tiettyjä taktiikoita, kuten oikeiden 
paikkojen löytäminen. Vaatii reilusti tekniikkaa, kun on 


SUPER POWER 


saanut saaliinsa nappaamaan ja yrittää nostaa sen 
ylös ilman että siima katkeaa. Periaatteessa ei kui- 
tenkaan tarvitse muuta kuin heittää ja veivata takai- 
sin. Tosiasiassa peli on hauskempi kuin miltä se kuu- 
lostaa. Suunnittelu on uskomattoman herkullinen, va- 
lon taittumiset ja vedenpinnan heijastukset todella tai- 
tavasti tehtyjä ja konsolin kapasiteetin ansiosta se kä- 
sittelee koko yksityiskohtaisen grafiikan upeasti. 
Ohjattavuus on huolellisesti suunniteltu ja tark- 
kuus erinomaista. Ja kun on vielä investoinut erityi- 
seen ohjaimeen, jossa on heittotoiminto, sisäänra- 
kennettu tärinä ja veivi, on peli suurta viihdettä. Ai- 
nakin jonkin aikaa, ja varsinkin jos on yleisöä, joka 
heittää ivallisia kommentteja ja iloisia huudahduk- 
sia. Juhlapeli, yksinkertaisesti! Kymmenkiloisen von- 
kaleen nappaaminen ja sen saaminen maihin on 
suoritus, joka vaatii sekä kestävyyttä että tekniikkaa. 


Valitettavsti vain, kuten yleensä arcadekäännöksen ol- 
lessa kyseessä, on peli yllättävän lyhyt, hyvin lyhyt. Kun 
pelaajalla ei ole aikarajoja eikä alitusesti hupene- 
vaa kasaa kympin kolikoita, josta voisi olla huolis- 
saan, haasteesta katoaa paljon. Pelissä on tosin 
neljä erilaista rataa läpivietäviksi, mutta lukuisten 
yritysten jälkeen koko peli on pelattu varttitunnissa. Se- 
ga on tietysti ollut asiasta tietoinen ja rakentanut 
Dreamcast-versioon ylimääräisen Consumers Mo- 
den, jossa on korkeampi vaikeusaste. Siinä kalat ovat 
ovelampia ja vaikeampia pyydystää. Pitää vain vali- 





ta oikea uistin ja osata heittää oikein. Ennen kaikkea 
pitää pelaajalla kuitenkin olla hyvin harjoiteltu tek- 
niikka veivatessa pieniä olentoja maihin. Ikävä kyllä, 
sekään ei riitä antamaan Sega Bass Fishingille tar- 
peeksi elinaikaa, varsinkaan jos on hommannut eri- 
tyisohjaimen. Peliin haluaa vain enemmän sisältöä, 
paljon enemmän. Ideoita tulee mieleen kun vain istuu 
ja veivaa. Useampia kalalajeja tarvittaisiin lisää. Pe- 
li olisi ollut mielenkiintoisempi, jos pelaaja olisi esim. 
saanut pisteitä kalalajin mukaan ja vaihtelevuutta 
olisi lisännyt se, jos olisi voinut kalastaa kaikkea lo- 
hesta ankeriaaseen. Ja miksei myös vaihtelevammat 
sääolosuhteet? Ja syvänmeren kaloja suurten saa- 
liitten jälkeen? Ja lentokaloja? Ja... Mutta siisti se 
on joka tapauksessa. 

JOONAS 


PELIKONE DREAMCAST LUONNE URHEILU JULKAISIJA SEGA 
VALMISTAJA SEGA MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 PELIMUISTI 


MUISTIKORTTI 

GRAFIIKKA — Herkulliset miljööt ja fantastiset vedenpinnat. 
ÄÄNET Kalastaessa pitää olla hiljaista. 
KONTROLLI — Loistava tarkkuus. 


HAASTE Rajoitettu, ellei ole kalastusintoilija. 


YHTEENSÄ | Siisti, hyvin tehty, kiva, lyhytikäinen. 


8 
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RESCUE SHOT 


Rescue Shotin pelaaminen on kuin harppaa- 
minen mukaan psykedeeliseen 1970-luvun 
lastenkirjaan. Namco on kehitellyt hapolla, 
tableteilla ja annoksella Staffan Westerbergiä 
niin suggestiivisen ja erikoisen pelin, että pe- 
laaja alkaa vakavasti miettiä, mitä pojilla To- 
kion ulkopuolella oikein on meneillään. 


escue Shot perustuu Namcon kaikkiin valo- 
Ma. ja esittelee tavallaan aivan uuden 
tyyppisen genren. Mutta omituisempaa peliä voi vain 
hakea. Päähenkilö Bo ei esimerkiksi muistuta ketään 
aiemmin näkemäämme. Hän on hajamielinen tyyppi, 
joka on umpityhmä ja sitä paitsi kärsii muistinmene- 
tyksestä. Tätä veijaria pelaajan pitää suojella valo- 
pistoolin avulla, sillä Bo etenee erilaisissa maisemis- 
sa täysin tietämättömänä siitä, että hänen seuraava 
askeleensa voi olla viimeinen. Onneksi pelaaja on 
taustalla valmiina pistoolinsa kanssa, sillä kun hullut 
linnut, jättiläismäiset ankat ja muut koirankujeet al- 
kavat vaania Bota, täytyy olla nopea, täysin varma ja 
aina valmiina. 

Rescue Shot on poikkeava, ehkä jopa epäinhimil- 
lisen omituinen. Siinä on kuitenkin vetävä juoni ja 
vaihteleva peliasettelu, joiden avulla on mahdotonta 
olla omistautumatta Bolle ja hänen mielettömiin seik- 
kailuihinsa. Huolimatta siitä onko yksin vai ystävän 
kanssa, on mukavaa ajanvietettä vahtia tuota pientä 
pohdiskelijaa. Parin sienen pippuroimisesta saa kor- 
vaamattomia tammenterhoja, jotka toimivat kra- 


naatteina, kaukana olevista eksyneistä vastustajista 


= 
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KUEKKKUKU 


UUUUUKU 





saa kovia bonuspisteitä ja hullut japanilaiset huu- 
moripiirteet saavat pelaajan nauramaan katketak- 
seen. Jopa epätodelliset ympäristöt saavat pelaa- 
jan hitaasti mutta varmasti tuudittautumaan peliin 
ihanalla tavalla. Eri pelimomenttien vaihtelevuusasteet 
tekevät pelistä sellaisen, ettei se koskaan tunnu pit- 
käveteiseltä. Namco on huomioinut hyvin niin monta 
aspektia, ettei kukaan joka todella pitää räiskintä- 
peleistä tunne itseään syrjäytetyksi, sillä tätä peliä ei 
ole tehty yhdessä yössä. Se ei myöskään ole mikään 
idioottien tekemä peli (vaikka tiettyjen piirteiden nä- 
keminen pistääkin miettimään). Tässä pelissä on aja- 
tusta ja sillä on Namcon laatuleima. 

Rescue Shot antaa minulle toivoa tulevaisuudesta, 
missä charmi ja huumori saavat oikeanlaisen paik- 
kansa peliteollisuuden vetävänä tekijänä. Monikaan 
peli ei saa meitä halkeamaan naurusta. Namco on to- 
dellakin tehnyt aivotyötä ennen Rescue Shotin luo- 
mista ja se korostuu huolellisesti suunnitellussa muo- 
toilussa, juonessa ja absurdeissa dialogeissa. Tämä 
on räiskintää hulluimmillaan. 

MARTTI 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RÄISKINTÄ JULKAISIJA 
SONY VALMISTAJA NAMCO MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 
PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Taianomainen, poikkeava ja aivan upea. 

ÄÄNET Haitarivalssia modernein sävyin ja karkein ääni- 
efektein. 

KONTROLLI — Helppo, yksinkertainen ja hauska. 

HAASTE Niin hullu, että sitä voi pelata parikin kertaa. 


7 
6 
6 
6 
YHTEENSÄ = Yksi hulluimmista peleistä, mihin olemme 7 


törmänneet. 
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Namcolla on 
todella kie- 
routunut huu- 
mori, niin sai- 
ras, että kaik- 

kien täytyisi 

— pitää siitä. 


Bo kulkee 
rauhallisesti 
gangsterijunan 
läpi tietämättä 
kiemurtelevansa 
hengenvaarassa. 





RONALDO 
V-FOOTBALL 





Ronaldon vaihdettua Italiaan hän ei ole 


ollut yhtä onnekas kuin pelatessaan 
Barcelonassa. Maalit ovat vähentyneet ja 
loukkaantumiset seuranneet toisiaan. 
silti ei ole epäilystäkään siitä, etteikö hän 
olisi yksi maailman parhaista jalkapalloi- 
lijoista. Siitä syystä hänestä on tehty oma 
jalkapallopelinsä. 


uistan, kun ensi kerran näin Ronaldon. Brasi- 

lia pelasi maaottelua ja peli lähetettiin Eu- 
rosportilta. Vastustajia en muista. Sitä vastoin muis- 
tan kyllä, miten Ronaldo nappasi pallon keskikentällä 
ja jatkoi sitten eteenpäin ohittaen puolet vastusta- 
jajoukkueesta. Juuri kun hän oli tulossa rangaistus- 
alueelle, hän menetti pallon. 


Ronaldo V-Footballissa pelaajien ominaisuudet on 
rankattu skaalalle, jossa kymppi on paras ja ykkönen 
huonoin. Ronaldolla on lähes yhdeksän kaikessa 
paitsi taklaamisissa, mikä tekeekin hänestä uhkaa- 
van kenelle tahansa puolustajalle. Kannattaa vali- 
ta Brasilia, mikäli haluaa voittaa pelin turnaukset. 
Pelissä on valittavana kaksi turnausta, joista toi- 
nen on maailmanmestaruusottelu. Pelaaja voi myös 
valita Arcade Cupin, pelata tavallisia ystävyysotte- 
luita ja osallistua eräänlaiseen kestävyyskisaan, 
jossa pitää voittaa mahdollisimman monta matsia. 
Pelitavasta huolimatta koko ajan pelataan maa- 


joukkueella. Useimmissa joukkueissa on mukana 


SUPER POWER 












"Ronaldo tähtää, astuu 
Beckhamin päälle ja litistää 
— sitten jalkansa nurmikolle. 


oikeita pelaajia, mutta esim. Saksan joukkue koostuu 
keksityistä nimistä. 

Peliohjain on hyvä, ja samalla tavoin kuin This is 
Footballissa, L- ja R- näppäimiä käytetään eri syöt- 
tövarianteissa, tosin tässä pelissä hiukan yksinker- 
taisemmin. Mitä asetteluun tulee, niin mielestäni 
on ihan hienoa, että PAM on pälyillyt arcadeklassi- 
koita Electronic Artsin jalkapallopelien sijaan. Esim. 
Euro 2000:n rinnalla on tämän pelin tempo no- 
peampi, eikä vaadi niin suurta omistautumista jotta 
pelaaja voisi jäädä istumaan TV:n ääreen joiksikin 
tunneiksi. 

Vaikka arcadeasettelu onkin hyvää vaihtelua useisiin 
muihin simulaattorityyppisiin PlayStation-peleihin, 
kaipaan silti jonkinlaista syvyyttä. Ronaldo V-Foot- 
ballin pelaaminen on hetkittäin todella kivaa, mut- 
ta tuskinpa sitä kokonaisia iltoja jaksaa pelata. 


TANELI 
PELIKONE PLAYSTATION LUONNE URHEILU JULKAISIJA 
INFOGRAMES VALMISTAJA PAM MYYNNISSÄ ? PELAAJIA 1-4 
PELIMUISTI MUISTIKORTTI 
GRAFIIKKA — Melko epämoderni. 4 
ÄÄNET Kommentaattori ovat mukiinmeneviä, mutta musiikki 4B. 
on kamalaa. 
KONTROLLI — Peli kulkee hyvin ja ohjaus on juuri sopivan moni- 7 
mutkainen. 
HAASTE Kestää pitkään, mutta vain lyhyitä hetkiä kerrallaan. * (55 


YHTEENSÄ = Epämoderni mutta viihdyttävä. [5 


SUPER POWER 


NBA IN THE ZONE 2000 


Uusi vuosi merkitsee tietenkin uutta kaut- 
ta kaikenlaiselle urheilulle. Tässä on Ko- 
namin peli pohjoisamerikkalaisesta kori- 
pallojoukkueesta, vuoden 2000 malliin 
versio nimeltä NBA in the Zone 2000. 


A mikä pistää silmään todelliselle kori- 
pallon asiantuntijalle on uusi, täysin parannettu 
grafiikka. Pelaajista on tullut liikkuvaisempia ja niistä sä- 
teilee halu käydä kilpasille korien alla, mitä ei aiem- 
missa peleissä olla nähty. Eri pelaajille on myös ohjel- 
moitu koko joukko siistejä liikkeitä, mikä tekee pelistä 
paljon elävämmän. Pelin aikana voi ollessaan hyök- 
käysasemassa painaa action-näppäintä. Silloin se jol- 
la on pallo, tekee sen hetkisestä sijainnistaan riippuen 
joitakin hienoja liikkeitä. Nämä pienet hienoudet on 
tehty niin, että digitaalisten hahmojen tekemät liikkeet 
vastaavat sitä, mitä todellinen pelaaja osaa tehdä. 
Siten esim. sellaisen ässän kuin Lakersin Kobe Bryantin 
on helpompaa kiertää vastustaja kuin jonkin pienem- 
män NBA-joukkueen aloittelijan. Sokerina pohjalla 
Konami on jopa suonut ohjelmoida pienen tuomarin, 
joka juoksee mukana aina välillä. No joo, tosiasiassa 
tuomari on näkyvillä vain vapaaheitoissa, mutta silti 
häivähdyskin tuomarista antaa pelille todentuntua. 


Erona grafiikkapuolen kaikkeen uuteen tuoreuteen, 
äänipuolella ei ole oikein tarjota mitään hienompaa. Toi- 
saalta se on kuitenkin tuntunut hyvältä sellaisena kuin se 
viime vuosien ajan on ollut, mutta tuntuu silti halval- 
ta kun äänet kuulostavat uusinnoilta edellisistä kori- 
pallopeleistä. Kiitoksen arvoista niille taitureille, jotka re- 


IN THE ZONE 
LAL 3/(15t Ovorter 
POR jo) 


feroivat ottelut, mutta silläkin lisäyksellä, että mukana oli- 
si ollut suurempi valikoima fraaseja. Jos istuu pelaa- 
massa useita tunteja putkeen, oppii nopeasti mitä kom- 
mentaattorit sanovat eri tilanteissa, mikä taas loppujen 
lopuksi on väsyttävää. Ainahan voi kuitenkin pistää 
CD-levyn soimaan. Itse nautin Motörheadista samaan 
aikaan kun Kobe Bryant tekee hyvän syötön Shag Attack 
ONeillille, joka mielettömällä voimalla heittää sen ko- 


riin. Lakers 36 - Bulls 32. Minä voitan. 


Lopuksi haluan vain sanoa jotakin hienosta ohjatta- 
vuudesta. Joukkueita on lapsellisen helppoa käsitellä ja 
siksi niillä on hauska pelata. Sitä paitsi kun valittavana 
on eri pelimahdollisuuksia, antaa se pelille lisää elin- 
aikaa. Parasta kuitenkin on, jos on joku jonka kanssa ja- 


kaa pelaamisen hauskuus. 


TOPI 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE URHEILU JULKAISIJA 
KONAMI VALMISTAJA KONAMI MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-2 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Kokonaisen divisioonan onnenpotku. 


ÄÄNET Fi mitään uutta kommentaattorikopissa. 


N on 


KONTROLLI — Helppo pelata ja yksinkertainen. 


HAASTE Kuten aina, ei voi luovuttaa ennen kuin saa pokaalin, £B 
mikä taas vie oman aikansa. 


YHTEENSÄ = Koripallofanien luulisi kokevan monia haus- 
koja hetkiä tämän pelin parissa. 





RPG 


TEKSTI: TOPI 
Tämän vuoden valikoima E3-messuilla osoitti RPG-genren olevan lännessä nyt suurimmil- 
laan. Enix teki messuilla näyttävän paluun, Sguaren osasto oli jatkuvan mielenkiinnon koh- 
teena ja kaikenlaiset pelifirmat Ubi Softista Infogramesiin, Segaan ja Nintendoon esittelivät 
uusia roolipelejä kiinnostuneelle yleisölle. Ja ellei mikään niistä satu miellyttämään sinua, 


on Agetec luonut jotain juuri sinua varten. Nyt voit tuottaa oman roolipelisi. 





AGETEC MI PLAYSTATION (RPU MAKER) ; 


PlayStationin tapauksessa roolipeleistä ei ole muuta pulaa kuin run- 
saudenpulaa. Monien kohdalla häiritsevät kuitenkin yksityiskohdat, 
jotka olisi pitänyt toteuttaa erilaisella tavalla. Viholliset, jotka eivät so- 
vi taisteluympäristöön, liian suuret ja mutkikkaat luolastot... Kiitos ja- 
panilaisen ASClin ja yhtiön hiljattain perustetun Yhdysvaltain osaston 
Agetecin, on pian mahdollista suunnitella oma RPG-seikkailu. 

RPG Makerin kantava ajatus on se, että kenen tahansa pitää voida 
luoda oma roolipelipohjainen seikkailu ilman konsoliohjelmoinnin taitoja. Ainut, mitä pelaaja tarvitsee on 
mielikuvitusta ja hivenen silmää rakenteiden hahmottamiseksi. 

Tehdäkseen kaiken mahdollisimman yksinkertaiseksi sekä pelaajille että itselleen on Agetec sisällyttänyt mu- 
kaan grafiikanpaloja, joista on mahdollista rakennella oma maailmansa. Luolaston rakenteluun on tarjolla 247 
erilaista kappaletta, ja muihin maailmoihin voidaan käyttää 251 erilaista pientä kuvaa, jotka yhdessä luovat erit- 
täin vaihtelevia maisemia. 

RPG Makerissa on valmiina 127 tyypillistä RPG-henkistä tehtävää, 99 erilaista skenaariota, 30 taikaa joita 
voi sekoitella graafisten erikoisefektien kanssa sekä 16 ainutlaatuista erikoistaitoa, joita voi jakaa 60 erilaiselle 
hahmolle. Vihollisiakin on mukana peräti 99 erilaista varianttia. 

Pelissä on mukana jopa Anime Maker-osio, jossa pelaaja voi kokeilla taiteellisuuttaan erikoisen piirros- 
ohjelman avulla. Agetec on paljastanut olevan mahdollista piirtää taustoja taistelujaksoihin ja väliosioihin, mut- 
ta heidän jakamastaan informaatiosta ei käy selväksi voiko samalla ohjelmalla luoda omia hahmoja. 

Seikkailujen tallentamiseen tarvitaan muistikortti, mutta toisaalta ne saattavat paisua todella mittaviksi. Mo- 
nimutkaisuutta kauhistelevia varten Agetec on luonut valmiin peliehdotelman, jota voi käyttää joko suoraan 
tai vain inspiraation aiheena. 

E3:n aikana Agetec ei paljastanut suunnitelmiaan RPG Makerin mahdollisesta julkaisusta Euroopassa. Kos- 
ka vain harvat ASCII.n tuotteet ovat eksyneet tylyyn Pohjolaan, ei RPG Makerkaan liene poikkeus. Peli tuskin 
saapuu tänne ainakaan virallisen jakelun kautta. 














SUPER POWER 













ENIX NI PLAYSTATION 


Kun Enixin ensimmäinen SNES-peli floppasi USA:ssa ja Dragon Ouest 
VI:n kehitystyöt takkuilivat Japanissa, päätti yhtiö sulkea ainoan länsi- 
maissa sijaitsevan konttorinsa. Uskolliset fanit, jotka olivat odottaneet saa- 
vansa NES-klassikko Dragon Warrior IV:n saavan jatko-osan, saivat pettyä. 
Tämän jälkeen on kuitenkin ehtinyt tapahtua paljon ja nyt RPG on yksi 
suosituimmista pelityypeistä maailmalla. Aikaisemmin tänä vuonna Enix 
päätti panostaa jälleen USA:n markkina-alueeseen. Ensimmäisten pitkiin ai- 
koihin englanniksi käännettyjen pelien joukossa on luonnollisestikin Dragon 
Ouest VII, joka saa nimen Dragon Warrior VII ilmestyessään USA:ssa 
talvella. Japanissa peli on myöhästynyt, ja uusi ilmestymispäivämäärä on 


26. 8. 


Vaikka Enix on esitellyt suurta projektiaan lukuisilla messuilla, on yhtiö 
salannut suurimman osan seikkailun sisällöstä. Peli muistuttaa edeltäjiään 
siitäkin huolimatta, että osat 5 ja 6 ovat jääneetkin teille tietymättömille. 
Mustat taistelutaustat on vaihdettu värikylläisempiin taustoihin, mutta vi- 
holliset ja ääniefektit muistuttavat NESin kultaisista ajoista. Päähenkilöiden 
täytyy yhä työskennellä eri luokissa saadakseen kaikkiin pelin ongelmiin 
tarvittavat ratkaisut. Enix kopioi tämän systeemin 
Sguaren Final Fantasy V:sta, ja se antoi perinteiselle 


RPG:lle uuden ulottuvuuden. 


Dragon Ouest V/I:ta kehitettiin SNES:ia varten, 
mutta PlayStationin ilmestyminen sotki suunnitel- 
mat. Samoin kävi nyt sarjan seitsemännelle osalle - 
sekään ei ehtinyt markkinoille ennen PlayStation2:n 
ilmestymistä. Japanissa sarjalla on tosin niin paljon 
faneja, että sen jokainen uusi osa myy miljoonia 
kappaleita huolimatta siitä, miten paljon se myöhäs- 
tyy. Kuinka monet amerikkalaiset ajattelevat samaan 


tapaan, jää nähtäväksi. 


MUUTA 


— Final Fantasy IX ja Dragon Ouest VII 
"ovat lennelleet ympäri julkaisulisto- 
ja välttääkseen toistensa kanssa kil- 











— maan japanilaisten ryhmään, joka 


SUPER POWER 


ailun. Sguare ja Enix ovat 
skelleet peliensä vetoavan sa-- 


säästää parhaillaan taskurahoistaan 
molempien pelien hankintaa varten. 
Dragon Ouest VII julkaistaan ilmei- 
sestikin elokuun lopulla, mutta Final 
Fantasy X:n julkaisupäivämäärää on 
aikaistettu heinäkuun 7. päivään. 
Myös Japanissa. M Working De- 


signs tunnetaan tavastaan lisäillä 


bonus-CD:itä laadukkaisiin tuo- 




















tepaketteihinsa. Viimeisimpään Arc 
the Lad Collectioniin päätyy CD, jo- 
ka on ristitty Arc the Lad Monster 
Tournamentiksi. Tässä pelin versi- 
ossa Arc the Lad II:ssa vangitut hir- 
viöt voi laittaa taistelemaan keske- 


nään, ja voitetut palkinnot voi käyt- 


tää varustuksiensa parantamiseen 
aivan Arc the Lad II:n tavoin. Tie- 


donsiitro pelin välillä tapahtuu 
muistikortin avulla. Arc the Lad Col- 
lection sisältää kaikkiaan 6 CD-le- 
vyä. Hl Sakura Wars II/ on eräs pe- 
leistä, joiden uskotaan pelastavan 
Dreamcastin Japanissa. Japanissa 
pelin nimi painaa yhtä paljon kuin 
Final Fantasytai Dragon Ouest. Var- 
mistuakseen pelin laadukkuudesta 





Sega on asettanut lähes 250 hen- 
kilöä projektin kimppuun. Tämä te- 
kee peliä kehittävästä työryhmästä 
kaikkien aikojen toiseksi suurimman. 
Jo nyt legendaarinen Shenmue on 
ainoa enemmän työvoimaa vaatinut 
peli. 


ANIME EXPRESS 


TEKSTI: MARTTI 
Monet teistä kysyvät minulta kaikenlaista nippelitietoa. Kuten esimerkiksi mistä löytyy japanilaisnameja, hyvää suunnit- 
telua tai tietoa Masamune Shirowsta. Siksi olen laatinut pienen Internetlistan, josta saatte kaiken haluamanne ja paljon 
muuta. 





Huomaa väkisinkin, että J- 
popin sivuja ylläpitää Viz, joka 
käyttää sivuja omien tuot- 
teidensa markkinointiin. J- 
popin päivitykset eivät ole 
mitenkään säännöllisiä. Tie- 
toa on tarjolla muun muas- 
sa Gainaxin viimeisimmästä 
projektista, yakuza-filmeistä 
tai popikoni Hikaru Utadusta. 
J-popissa on helppo liikkua ja 
sivuilla on pari sähköistä pal- 
velua kuten Vizmail ja netti- 
kauppa, jossa on myynnissä 
animea, mangaa ja keräilyesi- 
neitä. 





JAPANESE SNACKS 


japanesesnacks.com 


Jos ikävöit Peko Pokoa tai jo- 
tain muuta herkullista japani- 
laista karkkia, voit aina käydä 
kurkkaamassa Japanese 
Snacksin sivuja, joilla on Nip- 
ponin parhaat karkkilaadut. 
Suurimmista kaupungeista na- 
muja voi löytää erikoisliik- 
keistäkin, mutta Japanese 
Snacksilla on varmasti laa- 
jempi karkkivalikoima. Vaikka 
et edes pitäisi karkeista, kan- 
nattaa käydä tutustumassa 
hulvattomaan tuotemuotoi- 
luun. 








Internet ei olisi entisensä il- 
man EX:iä. Nämä sivut ovat 
eittämättä maailman parhaat. 
Hyvännäköinen design, hyvät 
artikkelit ja nopeat uutiset ovat 
kaikki EX:n tavaramerkkejä. 
Täältä löytää lukemattomat 
määrät asiatietoa. Esimerkiksi 
luettelon Japanin television 
näyttämistä piirroselokuvista 
ja EX:n ostosoppaan parhaista 
paikoista. 

Jos EX:n aiemmat numerot 
ovat menneet sivu suun, ne 
voi ladata koneelleen zip-tie- 
dostoina.Jos haluaa itselleen 
kaikki numerot, voi julkaisijal- 
ta tilata kaksi CD-ROMia. 





MANGAJIN 
www. mangajin com 
Olen aina pitänyt Mangajin- 
lehdestä. Vuosien varrella leh- 
ti on löytänyt oman paikkansa 
ja ryhtynyt tuottamaan uuti- 
sia ja informaatiota veteraa- 
neille. Mangajinin sähköisillä 
kotisivuilla voi lukea muun 
muassa artikkelikoosteen eng- 
lannin kielen käännösmokista, 
japanilaisista ja Japanin kult- 
tuurista. Kaiken kukkuraksi 
suuri annos mangaa. 


Shiftia, on 








SHIFT 


www.shiftjp.org 


Shift tekee yhteistyötä maail- 
man parhaiden muotoilijoiden 
kanssa. Sapporossa Hokkai- 
don saarella sijaitsee pieni toi- 
misto, jonka tulisielut rakas- 
tavat hyvää muotoa yli kaiken. 
Taketo Oguchi, joka johtaa 
työskennellyt 
muun muassa Tomaton, De- 
signers Republicin, James Wi- 
degrenin ja monen muun tun- 
netun muotoilijan kanssa. 
Shift julkaisee myös omia 
tuotteita kuten GasBookia ja 
fonttia, jonka voi ostaa joko 
heidän kotisivuiltaan tai eri- 
näisistä paikoista Japanissa. 
Mene sivuille ja tutustu muo- 
toon parhaimmillaan, tee 
hyvin ja lataa itsellesi ilmai- 
nen fontti. 


ANIME WEB 
TURNPIKE 





Täydellistä opasta manga- ani- 
me-aiheisista kotisivuista ja 
yritysten sivuista kaipaavien 
kannattaa mennä Anime Web 
Turnpikeen. Täältä löytyy kaik- 
ki. Ja tarkoitan todella kaik- 
kea. Pakollinen osoite niille, 
jotka haluavat löytää oikeaa 
tietoa nopeasti ja tehokkaasti. 





RE:TOKYO 


retokyo.com 


Kaikista olemassaolevista pe- 
lisivuista pidän tästä eniten. 
Re:tokyo on eräänlainen jään- 
nöstuote, joka pääsi vauhtiin 
kun Geisen lakkautti englanti- 
laisen uutisseuraamonsa. Fu- 
jitsun omistama Teleparc lai- 
nasi hiukan rahaa ja tietoa 
Re:tokyon väelle ja niin yhtiö 
pääsi lujaa vauhtia lähtösuo- 
ralle. Nykyään yhtiöllä menee 
vielä lujempaa ja Re:tokyon 
päämääränä on tehdä hyvän- 
näköisiä reportaaseja kaikesta 
Japaniin liittyvästä. 
Re:tokyon sivut näyttävät 
todella hyviltä, mutta paras on 
haamureportteri Misayo, joka 
tekee loistavia tilityksiä japa- 
nilaisesta arkipäivästä. 





MANGAKAI 
www.mangakai.org 
Olen aina pitänyt Mangakais- 
ta. Ehkä siksi, että kerhon pu- 
heenjohtaja Simon Lund- 
ström on niin kovin kamppail- 
lut naapurimaan anime- ja 
manga-scenen puolesta. Jos 
haluat vilkaista, millainen ani- 
me- ja manga-ilmasto Ruot- 
sinmaalla vallitsee, tämä on 
juuri oikea paikka. 








= 





TOKION 

tokion.com 

Lucas on pieni lystikäs veija- 
ri, joka keräsi kimpsunsa ja 
kampsunsa ja muutti Tokioon. 
Siellä hän perusti Tokionin — 
kenties maailman parhaan 
elämäntapalehden. Sen jäl- 
keen hän ryhtyi hitaasti mutta 
varmasti rakentamaan impe- 
riumia, joka koostuu musii- 
kista, vaatteista ja hyvästä 
mausta. Nykyään Tokion te- 
kee t-paitoja yhdessä Stussyn, 
X-Largen ja Bathing Apen 
kanssa. Klikkaa itsesi sisään 
ja tutustu Tokion-lehden 
elektronisesti muokattuun ja 
varsinaista lehteä suppeam- 
paan versioon. 


Japanese<>English Dictionary 





JAP. >< ENG. 
DICTIONARY 


Nimi kertoo kaiken näistä lois- 
tavista sivuista, jotka tarjoa- 
vat nopeita käännöksiä eng- 
lannista japaniin tai päinvas- 
toin. Palvelu on täysin ilmais- 
ta ja korvaamatonta niille, jot- 
ka haluavat kääntää nopeasti 
yksinkertaisia tai monimutka- 
isia sanoja. Ja bonuksena voi 
katsella japanin kieltä sekä 
roomalaisessa että japanilai- 
sessa kirjoitusasussaan. 
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BRAVE FIREFIGHTERS 


SEGA MI SIMULATOR 


Ei ole vaikeaa arvata, miksi Segan niin sanotut urapelit ovat tulleet suosituiksi. 
Tunnetuin eli Crazy Taxi on raivannut tietä sekä Brave Firefightersille, Emer- 
gency Call Ambulancelle että Airline Pilotsille. 

Ainutlaatuisinta Brave Firefightersissa ei ole palomiesten taistelu tulta vastaan, 
vaan Naomin kehittelemä kolikkopelisysteemi Hikaru. Miksi Sega on nimennyt 
laitteen japanilaisella tytön nimellä ei nyt kiinnosta meitä, vaan Hikarun grafiik- 
kaprosessori, joka mahdollistaa nopeammat laskelmat ja realistisemman gra- 
fiikan tehokkuudellaan. Onko Hikaru tulevaisuuden kolikkopeliprosessori, jää 
n ä h - 
täväksi. Voimme kuitenkin todeta sen olevan uskomattoman voimakas! 

Brave Firefighters on hallinnut Japanin pelihalleja jo jonkin aikaa. Yksinker- 
tainen mutta hyvin viihdyttävä sammutustekniikka houkuttelee valtavia yleisö- 
joukkoja puoleensa, mutta Euroopassa peliä lienee mahdotonta löytää muualta 
paitsi suurimpien kaupunkien pelihalleista. 
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MARINE CATCHER 


SEGA MI SIMULATOR 


Kalastusbileet jatkuvat. Sega Get Bassiin ihastuneet voivat Marine Catcherin 
avulla jahdata joko tonnikaloja, miekkakaloja sekä haita Tyynen meren värikkäillä 
korallisaarilla. Marine Catcher alkaa pelaajan purjehtiessa Sega Princess-aluksella. 
Pelaajan kalastustarvikkeista löytyy 16 erilaista uisitinta, joita on käyteltävä todella 
taiten halutun saaliin nappaamiseksi. 


SUPER POWER 








KOLIKKOPELIT 


TEKSTI : MARTTI 


Kuolevatko kultakalat akvaarioosi? Osta Fish Life. Entä 
oletko koskaan unelmoinut ambulanssinkuljettajan tai 
palomiehen rankasta työstä? Segan simulaattorit tarjoavat 
mielenkiintoisia hetkiä pelihallin puolella. 


EMERGENCY 
CALL AMBULANCE 


SEGA MI RACING 


Ambulanssikuskien työ ei ole 
helppoa. Heidän on selvittävä vai- 
keista tilanteista ja pahimmassa 
tapauksessa heidän ripeydestään 
voi riippua toisen ihmisen henki. 
Bringing Out the Deadin nähneet 
omaavat kenties aavistuksen sii- 
tä, miten rajua ja rankkaa tämä 





työ voi olla. Sega on yrittänyt höystää peliään mahdollisimman monilla tosielä- 
mästä noudetuilla elementeillä, mutta onnistuu kaunistelemaan kaiken sinänsä on- 
nistuneella kolikkopelitoiminnalla. Emergency Call Ambulance tuntuu hiukan liiaksi 
peliltä, joka on tehty enemmänkin opintomielessä kuin todellinen arcade-tunne sil- 
mäkulmassa vilkkuen. 






Cai o 


FISH LIFE 


SEGA MI SIMULATOR 


Segan viimeisin veto kohti in- 
himillisyyttä on jo Tokyo Game 
Showssa esitelty Fish Life. Hu- 
vittavinta siinä on se, ettei se 
oikeastaan edes ole mikään pe- 
li. Se on kone, joka simuloi 
akvaariota. Tässä akvaariossa N ö : 
kauniit, eksoottiset vedenelävät uiskentelevat ympäriinsä rauhan ja harmonian 
vallitessa. Hienoa pelissä on se, että sitä ympäröi kosketusherkkä sermi. Kuka ta- 
hansa voi koskettaessaan sermiä säikäyttää kalat tai sitten houkutella niitä luok- 
seen. 

Sega suunnittelee markkinoivansa Fish Lifea yrityksille, lähinnä näyttäväksi 
koristeeksi. Ja kukapa ei haluaisi moista vekotinta itselleen? 
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JAPANI 

(-) — Mega Man Legends 2 [PS] 
(-) = Kirby 64 [N64] | 
(-) — Vuoioh Monster Capsule [GB] 
(-) — Tekken Tag Tournament [PS2] 
(=) Mv VS Capcom 2 [DC] USA 

e (-) — Dancing Stage feat. Dreams Come True [PS] , , 
(-) — Powerful Kun Pocket 2 [GB] TISSI 
(-) — Dead or Alive 2 [PS2] 
(-) = Wizardry: Dimguil [PS] 
(-) — Wario Land 3 [GBC] 


(3) — Pokemon Yellow [GB] 
(-) — WWF Smackdown [PS] 


(-) — Tony Hawk's Skateboarding [N64] 


Lista perustuu myyntiin Japanissa. 


(=) — Syphon Filter 2 [PS] 


(-) — Resident Evil: Code Veronica [DC] 


s (-) — Star Wars Episode |: Jedi Power Battles [PS] 


(6) — Pokemon Blue [GB] 
(5) — Pokemon Red [GB] 


Lista perustuu myyntiin USA:ssa. 


ISO-BRITANNIA 
(-) WWF Smackdown [PS] 
(<) — Pok&mon Stadium [N64] 
(-) — Pokemon Blue [GB] 
(-) — Pok6mon Red [GB] 
(=) — Syphon Filter 2 [PS] 
(-) F12000 [PS] 
(+) — Toy Story 2 [PS/N64/GBCI 





LUKIJAN LISTA o (-) — Resident Evil: Survivor [PS] 
VIISI PARASTA (-) — Jimmy White's Cueball 2 [PS] 
a Tony Hawk Skateboarding (PS) [101 (-) — Gran Turismo 2 [PS] 
E Syphon Filter (PS) Lista perustuu myyntiin 
Isossa-Britanniassa. 
a Pokemon Red (GB) 


a Final Fantasy VII (PS) 
s Final Fantasy VIII (PS) 
VIISI TOIVETTA 
* Tekken Tag Tournament (PS2) 
& Tony Hawk Skateboarding (PS) 
3 Pokemon Gold (GB) 
a Final Fantasy IX (PS2) 
s Final Fantasy X (PS2) 


Voittaneen listan lähetti Antti Kurko Heinlahdelta. 


Haluatko olla vaikuttamassa kärkilistoihin? Kirjoita postikortille 5 
mielestäsi tämän hetken parasta konsolipeliä ja 5 pelin toivelistasi. 
Lähetä kortti seuraavaan osoitteeseen: 


SUPER Power, LISTAT, PL 317, 33101 TAMPERE. 
KIRJEISSÄ LÄHETETTYJÄ LISTOJA EI LASKETA MUKAAN. 


(-) — Pok&mon Trading Card Game [GBC] 


TOP 20 

POKEMON jes; 1. (2) 

METAL GEAR SOLID ps; 2. (6) 

FINAL FANTASY VIII ps — 3. (1) 

POKEMON STADIUM ns — 4. (-) 

GRAN TURISMO 2 ps 5. (3) 

LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME mea — 6. (4) 
DONKEY KONG 64 meg — 7. (9) 

CRAZY TAXI ng = 8. (7) 

RESIDENT EVIL 3: NEMESIS rs 9. (5) 


SYPHON FILTER 2 es] 10. (+) 

FEAR EFFECT psi 11. (10) 

STAR OCEAN: THE SECOND STORY esi 12. (+) 
SAGA FRONTIER 2 psi 13. (8) 

FINAL FANTASY VII psi 14. (15) 

N-GEN RAGING esi 15. (—) 

SOUL CALIBUR mo 16. (12) 

SONIC ADVENTURE me] 17. (11) 

RIDGE RACER 64 ma 18. (—) 
INTERNATIONAL TRACK & FIELD 2 esi 19. (14) 
F1 2000 psy 20. (17) 


LISTA PERUSTUU LUKIJOIDEN LÄHETTÄMIIN LISTOIHIN 


TOIVELISTA 

POKEMON GOLD & SILVER 1sey 1. (3) 

FINAL FANTASY IX psi 2. (2) 

LEGEND OF ZELDA: MAJORA'S MASK mea 3. (5) 
RIDGE RACER V sa 4. (6) 

TEKKEN TAG TOURNAMENT ps 5. (8) 
SHENMUE po 6. (4) 

GRAN TURISMO 2000 psz 7. (7) 

PHANTASY STAR ONLINE ng 8. (18) 


RESIDENT EVIL ZERO mea 9. (11) 

TONY HAWK'S SKATEBOARDING 2 ps; 10. (—) 
BANJO-TOOIE mea 11. (9) 

WIPEOUT FUSION ps2 12. () 

LEGEND OF MANA ps; 13. (13) 

POKEMON SNAP mea 14. (15) 

CHRONO CROSS ps; 15. (12) 

FINAL FANTASY X rs2) 16. (10) 

MS-R mg] 17. () 

SPACE CHANNEL 5 po 18. (17) 

THE LEGEND OF DRAGOON ps; 19. (14) 

SEGA GT: HOMOLOGATION SPECIAL ma 20. (19) 


LISTA PERUSTUU LUKIJOIDEN LÄHETTÄMIIN LISTOIHIN. 


SUPER POWER 


9.-13. palkinto: 


4. -8. palkinto: 


1. palkinto: - 








WINBACK 


NINTENDO 64 


PELAA KAIKILLA HAHMOILLA MONINPELISSÄ 
Paina nopeasti Ylös, Alas, Alas, Oikea, Oikea, 
Oikea, Vasen, Vasen, Vasen ja Vasen ennen 
kuin esittelyfilmi alkaa. Paina sitten C-Ylös-napit 
pohjaan ja paina Start kun "Press Start” -kyltti 
ilmaantuu ruudulle. Jos olet toiminut oikein, 


kuulet jyrähdyksen. 


EXTRA-ASE MONINPELISSÄ 

Valitse Thunder-boss, paina R pelin aikana aktivoi- 
daksesi lasertähtäimen ja paina sitten B, jotta 
Thunder voi käyttää liekinheitintä. 


TRIAL MODE 


Paina nopeasti Ylös, Alas, Alas, Oikea, Oikea, 
Oikea, Vasen, Vasen, Vasen ja Vasen ennen kuin 
esittelyfilmi alkaa. Paina sitten C-Alas-nappia ja 
paina Start kun "Press Start” -kyltti ilmaantuu 
ruudulle. Jos olet toiminut oikein, kuulet 


jyrähdyksen. 


RATKO KAIKKI SALAISUUDET 
Saadaksesi Sudden Death Moden, Trial Moden ja Max Power Moden 


samanaikaisesti voimaan täytyy sinun selvittää Winback pelin korkeimmalla 


vaikeustasolla. 


NHL 2K 


DREAMCAST 


ISOT PÄÄT 
Pelaajien päät paisuvat 
mielettömiin mittoihin kun 


painat R- ja L-napit pohjaan 
ja painat sitten B, A, B ja Y 

neljännessä peliohjaimessa. 
Tämä täytyy tehdä Black Box 


-logon näkyessä. 








Lähetä pelivinkkisi osoitteella: 


SUPER POWER / VINKIT 
EGMONT KUSTANNUS OY AB, PL 317, 33101 TAMPERE 


STREET SKATER 2 


PLAYSTATION 


KAIKKI KENTÄT 

Kaikilla kentillä skeittai- 
leminen on mahdollista, 
kun painat Vasen, 
Oikea, Vasen, Oikea, 
Ympyrä, Ympyrä, R1 ja 
Neliö päävalikossa. 


KAIKKI SKEITTILAUDAT 
Kaikkien skeittilautojen 
valkkaaminen käy 
helposti. Paina Ympyrä, 
Ympyrä, Neliö, Ympyrä, 
Neliö, Neliö, Ympyrä ja 
R1 päävalikossa. 


KAIKKI HAHMOT 





Oletko jakomielitautinen? Ei hätää, valitse kaikki haluamasi persoonat! Paina 
Vasen, Vasen, Ympyrä, Ympyrä, L2, Neliö ja R2 päävalikossa ja hajonnut per- 


soonasi on onnellisempi. 


KAIKKI VÄLIJAKSOT 


Päästäksesi pelin kaikkiin välijaksoihin paina R2, R2, 11, L2, L1, L2, R1, R1 ja R1 


päävalikossa. 


UUDET VAATTEET 


Mene valikkoon, jossa hahmot valitaan. Paina joko L1, L2, R1 tai RZ valitessasi 
komennon Skate. Hetken kuluttua mykistät kaikki rampin kaverit joko uudella tyy- 
lilläsi tai sitten shokeeraavalla tyylittömyydelläsi. Toivo parasta! 


MEDAL OF HONOR 


PLAYSTATION 


Kirjoita jokin seuravista salasanoista 
päästäksesi pelissä eteenpäin. 


1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 


RETTUNG 
ZERSIOREN 
BOOTSINKT 
SENFGAS 
SCHWERES 
SICHERUNG 
EINSICKERN 
GESAMTHEIT 


PONG 


PLAYSTATION 





SELVITÄ KAIKKI SALAISUUDET 
Ollessasi Zone Select-ruudussa 
paussaa peli ja paina L1, R1, L2 ja 
R2. Palaa sitten Zone Selectiin. 
Tuolloin kaikkien mahdollisten fusku- 
jen pitäisi olla käytettävissä. 


PÄÄSY KAIKKIIN KENTTIIN 

Ollessasi Zone 1 -ruudussa paussaa 
peli ja paina 1, R1, L1 ja R1. Jatka 
sitten Zone Selectiin. Kaikki kentät 
ovat käytettävissäsi. 
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SUBJEKTIIVINEN NÄKÖKULMA 
Saadaksesi subjektiivisen 
näkövinkkelin Battlessa pidä 
Alfred Ashfordin kivääri esillä 
kunnes hän menettää sen 
kakkoslevyllä. 


STEVEN ROOLI BATTLESSA 
Haluatko olla Steve? 

Ota kullanvärinen Luger-pistooli 
kellarin toimistosta. Oikea yhdis- 
telmä on punainen, vihreä, sini- 
nen ja ruskea. 


WESKERIN ROOLI 
BATTLESSA 

Myös Albert Weskerin 
Battle-saappaisiin on 
mahdollista hypätä. Poimi aurinkolasit, jotka hän 
menetti laboratoriossa. Jos olet onnistunut hankki- 
maan Lugerin, pääset pelaamaan Weskeriä pär- 
jäämällä Battlessa hyvin Chrisiä vastaan. 


RESIDENT EVIL CODE: 
VERONICA 


DREAMCAST 


BATTLE LINEAR LAUNCHER 

Selvitä koko peli valinnanvaraisella vaikeus- Selvitä peli Battlessa A-luokituksella joko Chrisin, 
asteella. Tämän jälkeen Battle-mahdollisuus on Steven, Albertin tai Clairen hahmossa. Tällöin saat 
automaattisesti VMU:ssasi ja voit valita sen käyttöösi Linear Launcherin, joka ilmaantuu listallesi 
päävalikosta. aloittaessasi uuden pelin. 


STAR WARS I: JEDI POWER 
BATTLES 


DARTH MAUL 

Selvitä peli Gui-Gon Jinnin hahmossa ja mene 
sitten hahmovalikkoon. Merkitse Oui-Gon Jinn ja 
paina Start. Darth Maulin kuva ilmestyy nyt Aui-Gon 
Jinnin tilalle. Pelattava versio on sama, jonka kohtasit 
Tatooinessa. 


OUEEN AMIDALA : a a = 

Selvitä peli Obi-Wan Kenobin hahmossa ja mene sitten hahmovalikkoon. Merkitse Obi-Wan Kenobi ja pai- 
na Select. Nyt Amidalan kuva ilmestyy Obi-Wan Kenobin tilalle. Amidala taistelee nyrkein ja laserpistoolin- 
sa avulla. 


CAPTAIN PANAKA 
Selvitä peli Plo Koonin hahmossa ja mene hahmovalikkoon. Merkitse Plo Koon ja paina Select. Captain 
Panakan kuva ilmestyy nyt Plo Koonin tilalle. Captain Panaka taistelee samoin kuin Amidalakin. 


MAHTAVIN VALOMIEKKA 

Taistele sataa tavallista vihollista vastaan tasolla 14. Tällöin saat käyttöösi valomiekoista mahtavimman, 
joka surmaa vihollisen jo pikku hipaisulla. Valitettavasti tämä bonus ei koske bossien kanssa käytyjä 
taisteluita. 





TOP GEAR RALIY 2 


NINTENDO 64 


EI VAURIOTA 
Paina L, Z, Start, Ylös, Ylös pelin nimiruudussa. 
Tällöin muutut yli-inhimillisen kestäväksi. 


SPONSORIRAHAA 100 000 
Paina L, Z, Start, L, L pelin nimiruudussa saadak- 
sesi kasoittain rahaa sponsoreiltasi. 


LAAJA MAAILMA 
Paina Z, C-oikea, L, Ylös, Oikea pelin 


nimiruudussa kokeaksesi merkillisiä asioita. 


KAPEA MAAILMA 
Paina Z, C-oikea, R, Ylös, Oikea pelin 


nimiruudussa kokeaksesi lisää merkillisiä asioita. 


YLÖSALAS 
Paina pelin nimiruudussa C-Ylös, Z, Start, Ylös ja 
Alas nähdäksesi maailman menevän ylös ja alas. 


KIMMOISAT AUTOT 
Paina pelin nimiruudussa C-Ylös, C-vasen, R, Ylös 
ja Vasen. Tällöin autot kimpoilevat hieman enem- 
män törmäyksissä... 


SUURET RENKAAT 
Paina pelin nimiruudussa C-Vasen, Z, R, Alas ja 
Alas saadaksesi isommat renkaat. 


HELPOMPI RATKAISU 


Paina pelin nimiruudussa C-Vasen, C-Vasen, 
Vasen, L ja L hommien helpottumiseksi. Tämä 
fusku vaatii tosin 4 MB RAM Expansion Pakin. 
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Kysymyksiä & Vastauksia 


HEI SUPO! 

Luin jonkin aikaa sitten uutisen, 

jossa PlayStation2:n väitettiin kyke- 
nevän ohjaamaan ydinohjuksia. Pitääkö 
tämä paikkansa? Se kuulostaa miele- 
stäni liian mutkikkaalta, saman asian- 
han voi tehdä tavallisellakin tietokone- 
ella joiden lisäksi luulisi olevan asiaan 
paremmin sopiviakin. 

RETU 


MOI SUPO! 

Käsittääkseni seitsemässä 
ensimmäisessä Fina/ Fantasyssa 
Hironobu Sakaguchi laati sekä käsi- 
kirjoituksen että dialogin. Kahdeksan- 
nen osan kohdalla hän on vain yksi 
tuottajista, joten kuka hoitaa varsi- 
naiset hommat näiltä osin? Edelleen 
Hironobu Sakaguchi, vai tekeekö sen 
Shinji Hashimoto tai ohjaaja 
Yoshinori Kitase? 

TATU 


MORO! 

The Rockin 

lopussa voi kuulla 

musiikkia, joka kuulostaa aivan 
Final Fantasy VIII:n musiikilta! 
Tiedättekö te asiasta 

jotain? 

PETE 


HEI SUPO! 
Haluaisin tietää, 
milloin Pokemon Gold 
julkaistaan USA:ssa! 
SAULI 


HEI SUPO! 

1. Mainitsitte lehdessänne jonkin 
aikaa sitten kannettavan NES.n, 
Game Axe Colorin. En ole kuitenkaan 
kuullut mitään moisesta 

tuotteesta sen koommin. 

Oletteko te? 

2. Capcom tuottaa Dreamcastille 
uusia pelejä valtavalla vauhdilla. 
Eikö olisi jo aika saada uusi osa 
Mega Man -sarjaan? 

3. Yksi Dreamcastin ensimmäisistä 
pelistä oli räiskintäpeli Geist Force, 
mutta en ole nähnyt siitä 
hujaustakaan! Mitä tapahtui? 

4. Tuleeko Tenchu 2 

PlayStationille vai 
PlayStation2:lle? 





Kiitos hyvästä lehdestä! 
KRISTIAN 


HEI RETU! 

Nykyinen tietokone- ja konsolitekniikka on 
tarpeeksi kehittynyttä tehdäkseen monia 
uskomattomiltakin kuulostavia asioita. 
PlayStation2:n prosessori on tarpeeksi voima- 
kas siihen, että se teoriassa voisi ohjailla 
ohjusta. Mutta samaan pystyvt PC:n ja 
Dreamcastinkin prosessorit. Se, että tiedo- 
tusvälineet ovat käyttäneet PlayStation2:ta esi- 
merkkinä, johtuu Sonyn oveluudeta. Yhtiö levitti 
huhua saadakseen konsolilleen mainosta. Toi- 
sin sanoen kyseessä on onnistunut PR-jekku. 
SUPO 


HEI TATU! 

Useimmiten tuottaja luo pohjan 

elille ja huolehtii luovasta ideoinnista. 
Ohjaaja taas kirjoittaa skenaarion ja tekee 
suurimman osan varsinaisesta työstä. 

Mr. Sakaguchi sekä tuotti että ohjasi ensim- 
mäiset Final Fantasyt mikä tarkoittaa sitä, 
että hän laati myös pelien käsikirjoituksen 
ja dialogit. Myös Final Fantasy VII ja VIII 
perustuvat hänen kehittämiinsä tarinoihin, 
mutta mm. Yoshinori Kitase on täydentänyt 
niitä ja luonut suuren osan hahmojen 
vuorosanoista 

SUPO 


MOI PETE! 

Tämä on ilmeisesti pelkkää sattumaa. Tiedäm- 
me kuitenkin, että The Rockin soundtrackin ta- 
kaa löytyvä Harry Gregson-Williams kirjoittaa 
parhaillaan musiikkia Metal Gear Solid 2: Sons 
of Libertyyn. 

SUPO 


MOI SAULI! 

Sekä Gold -että Silver-versiot julkaistaan 
USA:ssa lokakuun 16. Päivänä. Suomeen pelit 
ehtivät vasta talveksi. 

SUPO 


HEI KRISTIAN! 

1. Tiedämme Game Axe Colorista vain sen, 
ettei se ole lisensoitu Nintendo-tuote. 

Tämän vuoksi sitä voi olla varsin vaikeaa ellei 
peräti mahdotonta saada Aasian ulkopuolella. 
Tämän lisäksi amerikkalaiset tai eurooppa- 
laiset kasetit eivät ole yhteensopivia 

sen kanssa. 

2. Mega Man -sarja saa kaksi uutta osaa. 
PlayStationille ilmaantuva Mega Man X5 on 
perinteisesti kaksiulotteinen, 

kun taas N64 ja Game Boy Color saavat uus- 
vanhat versiot. Mega Manin Dreamcast- 
debyytti on silti vielä matkan päässä. 

3. Projekti hylättiin vain muutamia 

kuukausia aloituksensa jälkeen. 
Valitettavasti. 

4. PlayStationille. 

SUPO 


Heitä paha kysymys Super Powerin peliasiantuntijoille: 
Super Power / Lukijakysymykset, Egmont Kustannus Oy Ab, 
PL 317, 33101 Tampere, tai superpowerCegmont-kustannus.fi 








PlayStation2:n | 
tavoin Dream- | 
cast pystyy 
ohjaamaan — | 
ohjuksia. Jos | 
siihen nyt tah- | 
too konsoliaan | 
käyttää. | 





HEI SUPER POWER! 

1.Jatketaanko Game Boy Colorin pelien 
valmistusta senkin jälkeen, kun Game Boy 
Advance julkaistaan? 2. Käyvätkö Game 
Boy Colorin pelit Game Goy Advanceen? 
3. Tuleeko kolmesta GBC:n Ze/da- 
pelistä yhtä mittavia kuin Link's 
Awakeningista? 4. Oletteko kuulleet 
mitään Wave Racen jatko-osasta? 

5. Onko Nintendon 128-bittiskoneen 
nimi Dolphin sen ilmestyessä? 

SIMO 


HIUKAN KYSYMYKSIÄ... 

1. Milloin Nintendo Space World-mes- 

sut pidetään? 2. Julkaistaanko Daikatana 
N64:lle? Milloin, mikäli vastaus on kyllä? 
3. Jos Game Boy Advance on 32-bitti- 

nen, kuinka suuria sen kasetit tulevat ole- 
maan? 4. Olen huolissani suosikkikonsolini 
tulevaisuudesta — kuinka N64:n käy Dolphi- 
nin ilmestyessä? Käykö sille samoin kuin 
Saturnille nyt Dreamcastin jyllätessä? 
JUSSI 


MOI SIMO! 


1. Ei tunnu 

kovinkaan järkeenkäyvältä, 

että Nintendo lopettaisi 100 miljoonaa 
kappaletta myyneen pelikonsolin pelien 
valmistuksen. Siirtymäajan jälkeen 
kaikki pelifirmat tosin loikkaavat 
Game Boy Advancen piiriin. 

2. Kyllä! 

Kaikki Game Boyn, 

Game Boy Pocketin Ja Game Boy 
Colorin pelit käyvät Game Boy 
Advanceen. Mutta luonnollisestikaan 
tämä ei toimi päinvastoin. 

3. Kyllä. 

Toisin sanoen täydellinen 

seikkailu tulee olemaan kolme kertaa 
niin suuri. 

4. Emme. 

5. Ei. 

Konsolin virallinen nimi 

pysyy salaisuutena elokuussa 
pidettäviin Nintendo Space World — 
messuihin asti. 


SUPO 


MOI JUSSI! 

1. Nintendo Space World -messut alka- 
vat elokuun 25. päivänä ja päättyvät kak- 
si päivää myöhemmin. 

2. Daikatana on juuri julkaistu Nintendo 
64:lle. Valitettavasti se ei ole erityisen 
hyvä. 

3. Suunnilleen saman kokoisia kuin Ga- 
me Boy Colorinkin kasetit. Samaan ko- 
koon pystytään nykyään ahtamaan huo- 
mattavasti enemmän dataa. 

4. Ole rauhassa. Nintendo satsaa edelle- 
enkin N64:ään ja sen peleihin, ja kaikki 
N64:n tulevat pelit julkaistaan ennen 
Dolphinin ilmestymistä. Ensi vuonna näi- 
hin aikoihin uusi konsoli on tietysti yh- 
tiön intresseissä etusijalla. 

Kiitos kehuistasi! 


SUPO 
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SEURAAVASSA NUMEROSSA 





D SILVER 


Mustavalkoinen originaalipeli oli 
vasta alkusoitto uusien pelien 
vyörylle. Talvella markkinoille 
ilmestyy yli 100 uutta pikkuhir- 
viötä, joiden mukana ovat mm. 
Pichu, Togepi ja Snubbull! Super 
Power on jo napannut nämäkin 
otukset - esittelemme ne sinulle 
seuraavassa numerossamme! 





Lisäksi arvosteluissa 

Mario Party 2, Ecco the Dolphin: 
Defender of the Future, Excitebike 
64, Destruction Derby Raw, Silver, 
Street Fighter EX Plus Alpha 2 

ja monia muita. 


SUPER POWER 
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Kohta pelaa kaikki ! 
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